»
>
.
-
.

a‘A-q““

" -

N L A D_‘(

> “;’A

revista eletronica

ventilando
acervos

v. especial, n. 1
ago. 2021




Presidente da Republica Revista Eletrénica Ventilando Acervos
Jair Messias Bolsonaro

Editor responsavel
Ministro de Estado do Turismo Rafael Muniz de Moura
Marcelo Alvaro Antonio
Corpo editorial
Presidente Rafael Muniz de Moura
do Instituto Brasileiro de Museus Rita Matos Coitinho
Pedro Machado Mastrobuono Simone Rolim de Moura
Diretor-Substituto Projeto Gréfico e Diagramacao
do Museu Victor Meirelles Rafael Muniz de Moura

Rafael Muniz de Moura

Revista Eletronica Ventilando Acervos / Museu Victor Meirelles/IBRAM/MinC
—v. especial, n. 1 (jul. 2021) — Florian6polis: MVM, 2021 —

Anual
Resumo em portugués e inglés

A pattir de agosto de 2015, disponivel em: http://ventilandoacervos.museus.gov.br
ISSN 2318-6062

1. Museologia — Periédicos. 2. Museus. 3. Politica de Acervos. I. Museu Victor
Meirelles. II. Instituto Brasileiro de Museus.

CDD 069

Foto de Capa:
Intervengio digital em “The Marchesa Casati”, Augustus Edwin John, 1919. Aplicativo ReBlink, 2020.

Conselho Consultivo

Aline Carmes Kriiger Leticia Brandt Bauer
Ana Carolina Gelmini de Faria Luzia Gomes Ferreira
André Amud Botelho Manuelina Maria Duarte Candido
Bibiana Wetle Renata Cardozo Padilha
Cecilia Ewbank Rita Matos Coitinho
Diego Lemos Ribeiro Rosana Andrade Dias do Nascimento
Elisa de Noronha Nascimento Saulo Moreno Rocha
Fatima Regina Nascimento Simone Rolim de Moura

Kelly Castelo Branco da Silva Melo Thaina Castro Costa Figueiredo Lopes



or
28

87

X4

70

97
105

715

Sumario

Interfaces da memoria social: museus, virtualidades e atualidades
Priscila Chagas Oliveira e Joao Fernando Igansi Nunes

MuseuVR: uma aplicagio em realidade virtual e digitalizagdo
tridimensional voltada ao patriménio cultural
Guilherme Resende Muniz e Fabio Pinto da Silva

Afetividades sonoras — criagdo, registro e difusdo de narrativas orais no
Programa de Extensao Museologia na UFRGS: Trajetorias e Memorias
Ana Carolina Gelmini de Faria, Diogo Santos Gomes e Matrlise Giovanaz

Experiéncias com tecnologias em museus: como nos aptropriamos,
vivenciamos e entendemos

Alahna Santos da Rocha, Marilia Forgearini Nunes e Ana Carolina Gelmini de
Faria

A difusio digital nos museus Ibram: a implantagio do Projeto Tainacan
Amanda de Almeida Oliveira e Alexandre César Avelino Feitosa

Desafios e aprendizados na implantagdo do Tainacan nos museus do
Instituto Brasileiro de Museus
Dalton Lopes Martins e Luciana Conrado Martins

Museu Virtual das Coisas Banais: Museologia e banalidades
Rafael Teixeira Chaves e Rosali Maria Nunes Henriques

Exposi¢des virtuais: apontamentos e perspectivas para instituigoes
museoldgicas
Anna Julia Borges Serafim e Renata Cardozo Padilha



Editorial

Antes da pandemia de COVID-19, que desde o ano de 2020 provoca
um amplo debate no campo museal sobre a cibermuseologia, o Laboratorio
de Inteligéncia de Redes da Universidade de Brasilia, com apoio da
Universidade Federal de Goiés, do Instituto Brasileiro de Informacdo em
Ciéncia e Tecnologia e do Instituto Brasileiro de Museus, desenvolveu um
software livre de codigo aberto para a criagao de colegdes digitais na Internet.
No setor de museus e na Museologia, os debates sobre documentacéo
museoldgica e seus sistemas de informacdes chegavam a um veredito: sdo
necessarias politicas, estratégias e servicos que estimulem um didlogo entre
os diferentes acervos salvaguardados no pais para fins de preservacéo,
pesquisa e difusdo cultural, especialmente em rede.

No 7° Férum Nacional de Museus, ocorrido em 2018 em Porto Alegre,
um dos temas de destaque foi a Cultura digital, Museus e Acervos em rede.
Nesse evento, alguns profissionais de museus tiveram contato com o
Tainacan, uma solucdo tecnoldgica para a criacdo de colecbes digitais na
Internet. Ao ser oficialmente lancado, universidades federais da Regido Sul
do Brasil passaram a acompanhar seu aprimoramento, utilizando o Tainacan
em atividades de ensino, extensdo e pesquisa sobre temas como
documentacao museologica, sistemas de informacdo e pesquisa museoldgica.

Assim, apods ampla articulacdo, a equipe de desenvolvedores do
Tainacan, em parceria com as graduagdes em Museologia da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC), Universidade Federal de Pelotas (UFPel), e as pods-
graduacGes em Museologia e Patrimonio (PPGMusPa) da UFRGS e Pds-
Graduagdo em Memoria Social e Patriménio Cultural (PPGMP) da UFPel
decidiram realizar um evento regional que permitisse amplas trocas sobre
estudos e resultados obtidos por profissionais que se debrucam no desafio de
trabalhar com gest&o de acervos culturais por meio da internet. Dessa conexao
foi langado o Seminario “ACERVOS CULTURAIS NA REDE: perspectivas
para os museus ¢ a Museologia”, com sua primeira edi¢do sediada em Porto
Alegre pela UFRGS, entre os dias 29 a 31 de maio de 2019, e a segunda edic¢ao
em Floriandpolis pela UFSC, nos dias 10, 17, 24 e 31 de agosto de 2020, em



formato online. A terceira edicao esta prevista para ocorrer neste ano de 2021,
sediada remotamente pela UFPel.

Este volume especial da Revista Eletrénica Ventilando Acervos retne
uma parte muito significativa desse processo. Os artigos que se seguem
apontam variadas possibilidades de investigacdo sobre os museus e as
tecnologias digitais, com base em distintas experiéncias e projetos em
realizacao.

Abrindo o volume, os debates sobre a cultura digital, a cibercultura, as
culturas cibrida, da interface e da memdria, presentes no artigo de Priscila
Oliveira e Jodo Fernando Nunes, buscam compreender o movimento atual de
virtualizacdo da memdria e interfaceamento da cultura que faz a humanidade
imergir nas telas e nas redes. Guilherme Muniz e Fabio Silva aprofundam o
debate sobre as tecnologias digitais emergentes em museus ao abordar a
digitalizacdo tridimensional e a realidade virtual em sua interagdo com
acervos digitais proposta no Programa MuseuVR.

Por um outro caminho, Ana Carolina Faria, Diogo Gomes e Marlise
Giovanaz apresentam a subcolecdo Afetividades Sonoras (integrante do
programa de extensdo Museologia na UFRGS: trajetdrias e memdrias), que
objetiva preservar nuances da subjetividade da memoria a partir da vivéncia
dos individuos em uma dimenséo que os documentos ndo guardam. Ja Alahna
Rosa, Marilia Nunes e Ana Carolina Faria apresentam algumas experiéncias
em museus mediadas por dispositivos tecnologicos com o objetivo de analisar
as estratégias de captacdo e aumento de publicos e discutir como nos
apropriamos, vivenciamos e entendemos as tecnologias nos museus.

No campo da documentacdo museoldgica, Amanda Oliveira e
Alexandre Feitosa analisam o panorama atual da digitalizacao de acervos dos
museus administrados pelo Instituto Brasileiro de Museus e como 0 processo
de instalacéo e uso da tecnologia digital Tainacan geram mudancas em cada
sistema de documentacdo museoldgica. Dalton Martins e Luciana Martins
também abordam a implantacdo do Tainacan nos museus vinculados ao
Ibram, indicando nas dindmicas de trabalho com as equipes dos museus 0s
desafios e os aprendizados percebidos durante o projeto.

Encerrando este volume especial o texto de Rafael Chaves e Rosali
Henriques apresenta uma reflexdo sobre a formacdo do Museu das Coisas
Banais, uma rica experiéncia para a Museologia de um museu virtual



dedicado a banalidades, enquanto Anna Julia Serafim e Renata Padilha
levantam apontamentos e perspectivas de ExposicOes virtuais para as
instituicdes museologicas.

Assim langamos esse registro do esforco, da parceria e das trocas
realizadas entre profissionais e instituicdes da Regido Sul do pais que atuam
cotidianamente pelo avanc¢o da difusdo da Museologia brasileira, com énfase
na discussao sobre os acervos culturais digitais e sua disponibilizacdo na
internet. Desejamos salde, vacina no brago e uma boa leitura!

Comissao Organizadora

Ana Carolina Gelmini de Faria
Luciana Conrado Martins
Rafael Muniz de Moura
Renata Cardozo Padilha

Comissao Editorial da Revista

Rafael Muniz de Moura
Rita Matos Coitinho
Simone Rolim de Moura



INTERFACES DA MEMORIA SOCIAL:
MUSEUS, VIRTUALIDADES E ATUALIDADES

Priscila Chagas Oliveira®
Jo&o Fernando Igansi Nunes?

RESUMO: Este artigo objetiva apresentar parte do resultado da dissertacdo de mestrado “Interfaces
da Memodria Social”, defendida pela autora em 2017, expandindo e atualizando as reflexdes, a fim de
pensar sobre o campo da memdria e do patriménio a partir da pandemia de Covid-19. Por meio da
caracterizacdo da cultura digital, cibercultura, cultura cibrida, cultura da interface e cultura da memoria
reconhece 0 movimento de virtualizacdo da memdria e interfaceamento da cultura que faz a
humanidade imergir nas telas e nas redes, num novo tempo — tempo real — e espaco — ciberespaco.
Apresenta quatro fenébmenos museoldgicos e um fenébmeno memorialistico a fim de refletir sobre a
virtualizagdo/atualizagdo dos museus, e as formas virtuais de memorializagdo emergentes da
cibercultura. Considera o papel das interfaces da memdria social nos processos virtuais/atuais de
musealizacdo e memorializacdo, uma vez que elas tém a poténcia de viabilizar o didlogo entre a
mem@ria histérica e a memoria viva, absorvendo a nocdo de lugar de memdria e de meio de memdria.

PALAVARAS-CHAVE: Museus virtuais. Interfaces da memoria social. Memorializacéo.
Virtualizacdo da memoria. Covid-19.

INTERFACES OF SOCIAL MEMORY: MUSEUMS, VIRTUALITY, ACTUALITY

ABSTRACT: This work aims to present part of the master's dissertation “Interfaces of Social
Memory", defended by the author in 2017, expanding the reflections, to think about the field of social
memory and cultural heritage from the Covid-19 pandemic. Through the characterization of digital
culture, cyberculture, cybrid culture, interface culture and memory culture, it recognizes the movement
of virtualization of memory and the interface of culture that makes humanity immerse itself in screens
and networks, real-time and cyberspace. It presents four museological phenomena and one
memorialistic phenomenon to reflect on the virtuality/actuality of museums, and the virtual forms of
memorialization emerging from cyberculture. It considers the role of the interfaces of social memory
in the virtual/actual processes of musealization and memorialization since they have the potential to
enable the dialogue between historical memory and living memory, absorbing the notion of place of
memory and memory medium.

KEYWORDS: Virtual museums. Interfaces of social memory. Memorialization. Memory
virtualization. Covid-19.

! Universidade Federal de Pelotas, Programa de Pés-Graduacdo em Memoria Social e Patriménio Cultural, Mestra e
Doutoranda em Meméria Social e Patrimdnio cultural, Museologa, e-mail: priscila.museo@gmail.com.

2 Universidade Federal de Pelotas, Centro de Artes, Doutor em Comunicagdo e Semiética, artista visual, e-mail:
fernandoigansi@gmail.com.
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INTERFACES DA MEMORIA SOCIAL:
MUSEUS, VIRTUALIDADES E ATUALIDADES

1 INTRODUCAO

Este artigo ¢ resultado da investigagdo intitulada “Interfaces da Memoria Social: analise do
compartilhamento do conjunto de imagens digitais do Acervo Digital Bar Ocidente no Facebook”,
realizada a nivel de mestrado no Programa de P6s-Graduacdo em Memdria Social e Patrimonio
Cultural da Universidade Federal de Pelotas (PPGMP/UFPel) e defendida no ano de 2017. Mas, além
disso, neste trabalho nossa proposta é expandir as reflexdes iniciadas ha 4 anos, a fim de pensarmos
sobre as atualizacfes impostas as instituicdes de memaria e patrimonio em funcdo da pandemia do
NOVO coronavirus.

A Covid-19, doenca causada pelo SARS-CoV-2 (coronavirus da sindrome respiratoria aguda
grave 2) (WHO, 2020), uma nova cepa do coronavirus, surgiu no momento que o mundo Vvivia 0s
preparativos para suas festividades de fim de ano em 2019. Os rituais de retrospectiva e proje¢des para
2020 que usualmente marcam este periodo do ano, tanto na midia tradicional quanto nas midias sociais,
foram, aos poucos, sendo substituidos por notas informativas sobre a epidemia. Logo, 0 que parecia
local, ou regional viria a globalizar-se, dada a alta taxa de transmissdo do novo coronavirus, e tornar-
se uma pandemia e, em menos de 6 meses, converteu-se no evento de maior importancia do ultimo
século XX, demarcando o inicio do seculo XXI, segundo Schwarcz (2020).

Assim, desde o inicio de 2020, em funcdo das recomendacdes da Organizacdo Mundial da
Saude (OMS), parte da populagdo aderiu ao isolamento social como forma de sobrevivéncia e cuidado
coletivo. Institui¢des diversas reformataram-se, alterando inevitavelmente as préaticas corriqueiras de
sociabilidade: trabalho, ensino, lazer, consumo. Neste momento nos perguntamos: de que forma
continuaremos a viver no coletivo? Bom, o uso das tecnologias digitais conectadas a Rede foi a
estratégia adotada majoritariamente para o inicio da superacdo da crise. Embora saibamos que o
movimento da virtualizagdo em curso ndo surgiu com esse evento histérico, podemos argumentar que
a pandemia de Covid-19 impulsou o movimento social da cibercultura e da virtualizagdo, uma vez que
impeliu sujeitos e instituicdes ao uso social das tecnologias digitais e a sua entrada definitiva no
ciberespaco. Obviamente que essa passagem ndo se deu/da de forma pacifica e muito menos acessivel.
Inmeros sd@o os desafios para a alfabetizacdo midiatica e informacional de grande parcela da
populacéo que nunca foi instrumentalizada com essas interfaces e, mais ainda, devemos considerar a

parcela da sociedade que sofre excluséo digital por ndo ter acesso a tecnologia necessaria.
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De toda forma, ainda que reconhecamos as complicacGes inerentes a discussao sobre cultura
digital e cibercultura, neste artigo nos deteremos em apresentar as configuracdes tecno-culturais da
mem©ria social na era da cultura digital, a fim de discutir o estatuto da memdria social na era das
interfaces interativas computacionais. Entendemos, ao concordar com Pierre Lévy (2010), que ao
habitar o ciberespaco, nossos processos de memoracdo sdo afetados por esta nova tecnologia da
inteligéncia e como consequéncia, ela comeca a exercer uma funcao importante no enquadramento da
memoria social.

Desse modo, a partir da nogéo de que com interfaces interativas computacionais a musealizacéo
se externaliza para fora da instituicdo museu, apresentaremos fendmenos museoldgicos e
memorialistico atuais, frutos das problematizacbes emergentes do movimento de virtualizacdo da
memoria e interfaceamento da cultura (OLIVEIRA, 2017b). Para isso, utilizaremos o termo “interfaces
da memoria social” para identificd-los como atualizages do campo, uma vez que ele designa
fendmenos “que possibilitam ndo s6 guardar memorias e cristaliza-las, mas revisita-las e reformata-
las no ato da comunicacdo e socializacdo em life stream”. (OLIVEIRA, 2017, p. 133-134).
Acreditamos, assim, que as interfaces da memdria social tém poténcia para promover o dialogo
constante entre a memoria histérica e a memdria viva, oportunizando uma gestdo compartilhada do
conhecimento e a construcdo potencialmente acessivel (open access), colaborativa e desterritorializada

da memodria coletiva e do patriménio cultural.

2 CULTURADIGITAL E CIBERCULTURA

Com o surgimento da informaética e a introducdo dos microcomputadores de uso pessoal a partir
dos anos 1980, as midias preexistentes iniciaram uma convergéncia e inauguraram a cultura digital
(SANTAELLA, 2003), contexto contemporaneo das tecnologias computacionais conectadas a Rede.
As telecomunicacg6es e a informatica se mesclaram em uma gigantesca rede de acesso, transmisséo e
troca de informac0es, de dados comprimidos e digitalizados num fluxo global constante que passaram
a fluir ndo apenas de um centro para uma periferia, mas transversalmente, de forma rizomatica, a partir
de qualquer ponto interconectado nesse ambiente representacional dos dados, que constitui o
ciberespaco, acessivel através da interface humano-maquina (LEV'Y, 1993). Emergem novos modelos
de producdo, armazenamento, distribuicdo e acesso as informagdes. O computador, maquina de
calcular, torna- se maquina de escrever e de representar o mundo, e converte-se no equipamento central
da revolucdo digital instaurada (VIRILIO, 1999).

Anteriormente aos processos de digitalizacdo, os suportes de informagdo (memoria) eram

diferentes, fixos e incompativeis, porém, com o aparecimento das tecnologias digitais, esses diferentes
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suportes passaram a coexistir no universo virtual. A digitalizagdo permitiu a conversdo de texto,
imagem (estatica ou em movimento) e som em uma mesma linguagem universal — 0s bits
(SANTAELLA, 2003), e por sua natureza, a “cultura digital” torna-se a cultura do acesso. Ainda que
Santaella (2003) reconhega o estado atual de convivéncia entre “cultura de massas”, “cultura das
midias” e “cultura digital”, a era digital vem, de forma rapida, alcangando hegemonia, fazendo emergir
sistemas hibridos em coevolucao acelerada.

No entanto, a mera existéncia do computador e de suas ferramentas de uso individual ndo
afetaria de maneira tdo proeminente 0s agenciamentos socio-técnicos. Foi o aparecimento do
ciberespaco que possibilitou a imers@o dos sujeitos neste novo espaco desterritorializado de trocas e
sociabilidades. Desse modo, foi por meio da possibilidade de conectar o computador a Rede,
interligando, via interface, dois ou mais sistemas biolégicos distintos que Lévy (1999) estabelece o
termo cibercultura que: “especifica [...] o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas,
de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento
do ciberespago” (LEVY, 1999, p. 17).

Para André Lemos (2009), existem trés principios basicos, ou trés leis da sociedade
contemporanea que possibilitam assimilar o surgimento de préaticas culturais, sociais, produtivas e
comunicacionais inusitadas, diversas e recombinantes. De maneira geral, a cibercultura esta
fundamentada em: 1. liberacdo do polo da emissdo; 2. principio de conexao em rede; e 3. consequente

reconfiguracao sociocultural a partir de novas préaticas produtivas e recombinatérias.

A cibercultura instaura uma estrutura midiatica impar [...] na histéria da humanidade,
na qual, pela primeira vez, qualquer individuo pode produzir e publicar informagéo
em tempo real, sob diversos formatos e modulagdes, adicionar e colaborar em rede
com outros, reconfigurando a industria cultural (“massiva”). Os exemplos sdo
numerosos, planetarios e em crescimento geométrico: blogs, podcasts, sistemas peer
to peer, softwares livres, softwares sociais, arte eletrénica... Trata-se de crescente
troca e processos de compartilhamento de diversos elementos da cultura a partir das
possibilidades abertas pelas tecnologias eletronico-digitais e pelas redes telematicas
contemporaneas. (LEMOS, 2009, p. 39)

Por fim, Lemos (2007) evidencia o que esta em jogo na cultura contemporanea quando a vida
social é permeada pela técnica, pelo ciberespaco, pela simulacéo, pelo tempo real e pelos processos de

virtualizag&o.
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3 CULTURA CIBRIDA E CULTURA DA INTERFACE

Na cibercultura, a interpenetracdo da vida online e offline atinge grau impossivel de ser
desconsiderado. A hibridizacdo dos meios indica que ndo estamos presenciando a substituicdo de uma
tecnologia por outra, mas convergindo midias outrora offline com as novas potencialidades das midias
digitais online, e com isso experimentamos formas mais imersivas de ser e estar, tornamo-nos seres

cibridos:

A popularizacao dos dispositivos portateis de comunicacao sem fio com possibilidade
de conexao a internet aponta para a incorpora¢do do padrdo de vida ndmade e indicam
gue o corpo humano se transformou em um conjunto de extensdes ligadas aum mundo
cibrido, pautado pela interconexdo de redes e sistemas on e offline. (BEIGUELMAN,
2010, documento eletrdnico).

O referido termo, cunhado pela pesquisadora e artista digital Giselle Beiguelman (2004), é
formado pela unido de ciber e hibrido e diz respeito a capacidade que as novas tecnologias nos dao
para habitar dois mundos simultaneamente e, por isso, resume muito bem a experiéncia contemporanea
de estar entre redes. Para Magaldi, Brulon e Sanches (2018, p. 148) os avancos da Web 2.0 estimularam
mudangas entre os usuarios na Internet, potencializando performances: “[...] as praticas imensuraveis
dos compartilhamentos e dos processos de construcdo via integracdo das redes colaborativas. Sendo
assim, o cibrido é o ndo lugar, é o estar entre redes, é o lugar da permanente transformagao”.

Santaella e Lemos (2010), Lemos (2007), Lévy (1993) e Recuero (2009) indicam que 0s
sujeitos puderam interpor suas redes sociais sejam elas on ou offline gracas a distribuicdo da
informacdo realizada por servidores interconectados em rede, a invencdo do hipertexto e a
comunicacdo mediada por computador (CMC). Esta Gltima é reflexo do papel que as interfaces fisicas,
graficas e sociais exercem enquanto tradutoras das linguagens signicas humanas para a linguagem de
maquina, oportunizando relagfes mais intuitivas entre sujeito e méaquina: “Consciente da condigdo
movel da cultura e tecnologia, para Beiguelman, nestes tempos de homadismo sem fio, a interface é
a mensagem”. (SANTAELLA, 2007, p. 349-350, grifo nosso). Santaella, citando a artista digital
Gisele Bieguelman, levanta um aspecto significativo no estudo das interfaces. Compreendé-las como
a propria mensagem que se expressa vai ao encontro das afirmacgdes de seu antecessor, Marshal
McLuham, para qual o meio é a mensagem, e expressa a relevancia do estudo das interfaces para a
compreensédo da comunicacdo mediada por computador.

Nesse sentido, para Rocha (2008), a partir do ano de 1995 as interfaces tornaram-se mais

intuitivas para os sujeitos e passaram ao status de interface cognitiva, também chamada de interface
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natural (KISSILEVA, 1998% GRAU, 2007 apud ROCHA, 2008) ou interface inteligente (NORNAM,
1990° apud ROCHA, 2008). Cabe salientar que as interfaces fisicas, como o mouse, o teclado, a tela
touch, os cabos e fones; e as interfaces gréficas, icones, simbolos, duplos virtuais (cursor do mouse,
por exemplo) trabalham conjuntamente e continuam sendo as interfaces mais utilizadas atualmente.
Quando néo percebemos a interface é justamente quando mais estamos imersos em suas configuraces.
No caso das interfaces cognitivas, esse € 0 Seu pressuposto; ja no caso das fisicas e graficas, é o uso
constante e a naturalizacdo das a¢des que as transformam em imperceptiveis, instaurando uma espécie
de memoria-habito (BERGSON, 1999) apreendida com o uso das tecnologias intelectuais
computacionais.

Partindo da premissa de que as interacGes online sdo fomentadas e potencializadas nas midias
sociais online, Zago e Polino (2015) identificam um tipo especifico de interface digital que atualmente
ganha destaque: as interfaces sociais. Essa expressédo, cunhada por Crumlish e Malone (2009), refere-
se aos sites e aplicativos que proporcionam suporte para a interacdo social. As autoras propdem a
identificacdo de caracteristicas e elementos que devem estar, em maior ou menor grau, em um projeto
de interface social: possibilitar a criacdo de um perfil; criar conexdes entre usuarios — rede de amigos;
fluxo continuo de conteudo; linguagem préxima a linguagem do publico; incompletude do sistema —
0 usuério deve completar a usabilidade e imersdo a partir do encantamento com a interface. As
interfaces sociais vém sendo aprimoradas desde os anos de 1990 e podem ser acompanhadas a partir
da evolucéo das redes sociais ou midias sociais (RECUERO, 2009) (SANTAELLA; LEMOS, 2010).

Dada a importéncia do papel da interface para a cultura contemporanea, ressalta-se o conceito
de cultural interfaces®, cunhado pelo pesquisador de novas midias Lev Manovich (1997). O termo
designa a evolucdo das interfaces dos objetos culturais digitais que reutilizam ideias, formas e

convencgOes de midias pré-existentes:

Como o papel do computador esta mudando de ser uma ferramenta para uma magquina
de midia universal, estamos cada vez mais “interfaceando" com dados
predominantemente culturais: textos, fotografias, filmes, musica, ambientes virtuais.
Em suma, ndo estamos mais interagindo com um computador, mas com a cultura
codificados em formato digital. Eu gostaria de introduzir o termo “interfaces
culturais" para descrever interfaces em evolugdo usadas pelos desenvolvedores de
sites da web, CD-ROM e titulos de DVD-ROM, enciclopédias multimidia, museus

3 KISSELEVA, Olga. Cyberart: un essai sur lart du dialogue. Paris: L*“Harmattan, 1998

4 GRAU, Oliver. Arte Virtual: da ilusdo a imersdo. Sdo Paulo: UNESP, SENAC, 2007.

5> NORMAN, Donald A. Why Interfaces Don't Work: The Art of Human-Computer Interface Design. Ed. Brenda Laurel.
Reading: Addison-Wesley, 1990. (209-220)

® Traduz-se: interfaces culturais
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online, jogos de computador e outros objetos culturais digitais. (MANOVICH, 1997,
documento eletronico, tradugdo nossa)’

Para ele, toda a cultura, o passado e o presente comecam a ser filtrados através da interface
humano-maquina, que faz a mediacdo entre 0s objetos culturais e a sociedade. E, assim como
Manovich (1997), Johnson (2001) em sua obra “Cultura de Interface” pressupoe que a interface € todo
um mundo imaginario de coisas e pessoas conectadas, amarradas em si pelas regras que governam esse
mesmo mundo. Mais ainda, ele se esforca em: “pensar o mundo-objeto da tecnologia como se ele
pertencesse a0 mundo da cultura, ou como se esses dois mundos estivessem unidos. Pois a verdade é
que sempre estiveram unidos” (JOHNSON, 2001, p. 13).

A capacidade de sempre manter-se conectado as interfaces, navegando de uma rede a outra, de
um texto a outro, ou de um local a outro, dentro de um mesmo documento, aliada a habilidade de “falar
com as telas” foi, sem davida, um avango espantoso nos mecanismos de leitura, escrita e aquisicao de
conhecimento. Afetando drasticamente os quadros sociais da meméria (HALBWACHS, 1976), a
cibercultura induziu a transcri¢do das informacdes para a linguagem eletrdnica, tornadas acessiveis em
tempo real — através da interface humano-méaquina — e disponibilizadas no ciberespaco, provocando,

em consequéncia, a reconfiguracdo da memoria social.

5 CULTURA DA MEMORIA E AS INTERFACES DA MEMORIA SOCIAL

Considerando entdo essa conjuntura, o antropologo Joel Candau (2012) identifica uma
“iconorreia” midiatica, fendmeno contemporaneo de exteriorizacdo da memoria, que se manifesta
através da profusdo das imagens que sdo continuamente estocadas, tratadas e difundidas. Esse
fendmeno também é objeto de criticas de outros pesquisadores que veem na grande massa de dados
disponiveis, um risco a selecdo (e verificacdo®), a gestdo e a preservagio das informagdes/memorias.
De qualquer forma, a relacdo entre memoria/acumulacdo, esquecimento/dissolucdo aparece como
intrinseca a tecnologia digital e ao ambiente virtual.

Esse “boom da memoria”, que também podemos caracterizar como uma “cultura da memoria”

emergente no cenario pos-Segunda Guerra Mundial, tende a transnacionalizar-se (HUYSSEN, 2014)

7 “As the role of a computer is shifting from being a tool to a universal media machine, we are increasingly "interfacing"
to predominantly cultural data: texts, photographs, films, music, virtual environments. In short, we are no longer interfacing
to a computer but to culture encoded in digital form. I would like to introduce the term "cultural interfaces" to describe
evolving interfaces used by the designers of Web sites, CD-ROM and DVDROM titles, multimedia encyclopedias, online
museums, computer games and other digital cultural objects” (MANOVICH, 1997, documento eletrdnico).

8 A verificagdo de informagdes falsas (fakenews) tem se tornado, nos ultimos anos, tema de estudo de diferentes areas. No
entanto, as Ciéncias da Informacdo esse topico tem gerado preocupacdo maior, uma vez que esta diretamente relacionado
ao ciclo informacional, processo por ela pesquisado.
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coincidindo seu crescimento e sua expansdo com 0 surgimento das tecnologias digitais que
potencializam as capacidades de registro, armazenamento e comunicacao das informacdes. Rendeiro
e Ribeiro (2017), em andlise da obra: “Culturas do passado-presente: modernismos, artes visuais,
politicas da memoria” de Huyssen (2014), reconhecem um niimero crescente de passados em um
mesmo presente simultaneo, quase atemporal, e verificam que a musealiza¢do nao esta mais associada

unicamente a instituicdo museu, sendo exercida no cotidiano das midias sociais e:

[...] como uma “sindrome de memoria dentro da industria da cultura”, marcada por
novas “sensibilidades temporais”, pela percepcao de que a memoria pode trazer algum
conforto, uma forma de vencer o mal-estar provocado pela “sobrecarga
informacional”, ou ainda para equipar “a nossa psique e os nossos sentidos”, estratégia
que inspira confianga e favorece “ao nosso desejo de ir mais devagar” (HUYSSEN,
2000, p.32) (RIBEIRO; RENDEIRO, 2017, p. 2)

O acesso ao ciberespaco somente fez ressoar uma pratica circulante na sociedade, essa de tudo
lembrar, tudo comemorar, nada esquecer. Porém, emplacou nas discussées do campo da memoria
social um aspecto ambivalente e problematico relacionado a gestdo das memorias, e que na
cibercultura toma outro folego: o esquecimento, seja pela obsolescéncia das midias, pelo excesso de
informacdes, pela falta de selecdo e gestdo ou pela efemeridade inerente a tecnologia digital. De
qualquer forma, ainda de acordo com Rendeiro e Ribeiro (2017), esse fendbmeno de automusealizacao,
mesmo ndo sendo recente, tem figurado espécies de museus pessoais que indicam uma producdo de
carater memorialista na virtualidade, e uma poténcia de virtualizacdo/atualizacdo do fenbmeno museu.

Cabe destacar que virtual ndo se opde ao real e sim ao atual: “O virtual pode ser definido como
um movimento inverso da atualizacdo. Consiste em uma passagem do atual ao virtual, em uma
‘elevagdo a poténcia’ da entidade considerada” (LEVY, 1996, p. 17). Essa passagem atual-virtual que
caracteriza 0 movimento de virtualizacdo evidencia que algo estd em transformacdo, que implica
complexidade e que ndo soluciona, mas sim problematiza (MAGALDI, BRULON, SANCHES, 2018).
Para Lévy (1996), a informatica e a digitalizacdo em si ndo nos oferecem esse campo problematico:
“Q virtual s6 eclode com a entrada da subjetividade humana no circuito” (LEVY, 1996, p.40). Portanto,
a virtualizacdo ultrapassa a informatizacdo mas também é por ela potencializada.

Para Lévy (1996), esse movimento afeta ndo somente a informacdo e a comunicagdo mas
também os corpos, a cultura, o funcionamento econémico, 0os quadros coletivos da memdria e da
sensibilidade, e o exercicio da inteligéncia: criam-se empresas virtuais, comunidades virtuais, museus
virtuais que se atualizam em diferentes fenbmenos ante as problemaéticas colocadas a nogéo classica
de museu de pedra e cal. O cenario pds-pandémico potencializou 0 movimento de virtualizagdo da

memoria e interfaceamento da cultura que ja estava em curso, e ainda trouxe ao campo da memdria
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social e do patriménio cultural novas categorias, fenémenos e praticas a serem estudadas: museus
virtuais, cibermuseus, patriménio digital. Abaixo discutiremos alguns estudos de caso que nos levam

a reflexdes importantes:

Figura 1 — Museu de Memes

(=

HMuSEudemMEmES

| omarr

Fonte: https://www.museudememes.com.br/. Mai. 2021

O Museu de Memes (Figura 1), projeto da Universidade Federal Fluminense, intitula-se
webmuseu e musealiza memes, uma expressdo de comunicacdo que ganha as redes sociais, e é
resultado direto da cultura do compartilhamento que caracteriza a cibercultura. Dessa forma, 0 Museu
de Memes é um museu virtual atualizado em um webmuseu que tem como acervo outro fenémeno
tipico da Internet, efémero, que é preservado pela Idgica da oralidade, ou seja, pelo compartilhamento:
“memes sdo geralmente efémeros, mas no #MUSEUdeMEMES eles se tornam memoria” (MUSEU

DE MEMES, 2021).
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Figura 2 — Museu de Artes Populares — MAPS — Pagina no Facebook

MAPS - Museu de Artes

Populares
Enviar mensagem
@museudeartespopulares - Site de entretenimento

Pagina inicial Sobre Fotos Videos Mais v 1l Curtiu Q
Sobre Ver tudo (? Criar publicagdo
(]
museu virtual que guarda em se
0 L el 13} glie guarda em seu |aa Foto/video ° Localizacao ;‘ Marcar amigos

acervo tudo que a internet Brasileira
produz. Bem vindo ao maior museu de
Brasil e Divirta-se!

Q MAPS - Museu de Artes Populares
16 de jutho de 2018+ @

seu imaginario onde todo tipo de
arte é valida,

Depois de mais de 3 anos & 300 mil pessoas acompanhando ¢ projeto,

Temaos total respeito com & lei e sobetudo
estamos encemrando o MAPS.

com as pessoas, portanto, se vocé se
ncomodou com &... Ver mais Entendemos que a pagina j& cumpriu sua funcdo na internet, € que é
AR — o hora de deixar ela cumprir o legadeo que he resenva, mesmo gue

wh < 976 pessoas curtiram isso, incluindo 67 timido nessa loucura que € a criagdo de contelido no Brasil.

C0s seus amigos

y - Foram anos incriveis pra nés que criamos o museu, dia apds dia
'9‘ &’Ma w entamos trazer conteldo pra vocés rirem. O museu ja ndo tem a

20 aaa - . mesm 3 de antes & sempre tivemos 3 consciéncia que uma hora
P2 238,484 pessoas estdo seguindo isso ia cansar o formato.
@ Enviar mensagem N&o podemos deixar uma pagina que alegrou tanta gente (e também

Fonte: https://www.facebook.com/museudeartespopulares. Mai. 2021

Ja o MAPS — Museu de Artes Populares (Figura 2) — preserva a mesma tipologia de acervo do
Museu de Memes, no entanto trata-se de um fendmeno museol6gico na perspectiva mais alargada do
termo “museu”, pois nasceu em uma pagina no Facebook com curadoria compartilhada. O seu carater
efémero, esponténeo e colaborativo fica ainda mais evidente quando identificamos que a pagina do
Museu deixou de ser atualizada em 2018, como mostra a postagem da Figura 2, mas continua existindo
em um Grupo Privado na mesma rede social, em que qualquer usuario parte da comunidade virtual
construida pode musealizar seus memes.

Citamos ainda o0 MuDI — Museu Diarios do Isolamento (Figura 3), que se trata de projeto de
extensdo, vinculado ao Nucleo de Estudos Sobre Museus, Ciéncia e Sociedade (NEMuCS), do
Departamento de Museologia, Conservacdo e Restauro, do Instituto de Ciéncias Humanas da
Universidade Federal de Pelotas. Ele se intitula: “um museu de virtuais conexdes, no qual a navegacgéo
é potencializadora de mudangas” (MuDI, 2021). Este museu virtual surge em vista as problematicas

16

Revista Eletronica Ventilando Acervos, Florianépolis, v. especial, n. 1, p. 7-22, jul. 2021.


https://www.facebook.com/museudeartespopulares

emergentes da pandemia de Covid-19, a fim de auxiliar na interpretagdo dindmica da ‘“nova
normalidade” imposta, estabelecendo conexdes por meio do “debate amplo, livre, democratico e
consciente sobre a ciéncia e seu importante papel na sociedade, dando especial atengéo a producéo [...]

que atuam no combate da pandemia e suas multiplas consequéncias” (MuDI, 2021).

Figura 3 - MuDI — Museu Diérios do Isolamento

MubDl v Movimentosv  Contato

[] Iy @

Exposicdo RE(EXISTENCIA)

MuDI
Museu
e} Didrios do Isolamento

Siao inumeros os desafios cotidianos com os quais todos nds inevitavelmente nos

deparamos, envolvendo os mais variados aspectos da vida e da nossa prépria

condicio humana. A ideia de “verdade” cada dia mais parece perder sentido em
meio a tantos discursos, opinides e visoes de mundo, proferidas de todas as partes
do planeta e difundidas em velocidade e abrangéncia nunca antes vistas, dada as
facilidades da internet e suas redes.

Fonte: https://mudiufpel.com/. Mai. 2021

Por sua vez, o Covid Art Museum — CAM (Figura 4), um perfil na midia social Instagram
(@covidartmuseum) se configura como um fendmeno museoldgico atualizado e de carater espontaneo,
haja vista que surge por uma vontade de memoria e iniciativa dos publicitarios Emma Calvo, Irene
Llorca e José Guerrero. O CAM preserva e transmite a arte unicamente construida no periodo
pandémico. De acordo com o perfil, “Nés somos testemunhas do nascimento de um novo movimento
artistico. A arte em tempos de quarentena. A Covid Art”® (CAM, 2021, tradugio nossa). A iniciativa

também se apresenta como o primeiro museu de arte do mundo surgido durante a crise de covid-19.

% “We are witnesses to the birth of a new artistic movement. The art in times of quarantine. The Covid Art”.
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Figura 4 — The Covid Art Museum — CAM — Perfil no Instagram

CAM The Covd AT Museum

W COVITINTMAUSSUM. Lo

Fonte: https://www.instagram.com/covidartmuseum/. Mai. 2021

Gostariamos ainda de ressaltar o papel das midias sociais nos processos de memorializagéo.
Além de figurarem espacos virtualizados/atualizados para a musealizacdo e patrimonializacao, sites
de redes também ocupam um papel importante na elaboracdo e na publicizacdo do luto. O Memorial
das Vitimas do Coronavirus no Brasil (Figura 5) é uma iniciativa da Rede de Apoio as Familias de
Vitimas Fatais de Covid-19 no Brasil e € gerido por diversos voluntéarios. Nesta pagina no Facebook
as postagens possuem um carater informativo, de luto, de homenagem, mas também de revolta e

manifestacdo politica ante a grande tragédia que assola o pais.
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Figura 5 — Memorial das Vitimas do Coronavirus no Brasil — Pagina no Facebook
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Ofertamos nosso abraco e continuaremos aqui para escutar, amparar
< exigir respeito pelz memoria das vitimas & reparacio aos atingidos
Fotos Ver tudo D A O s O TR e

Fonte: https://www.facebook.com/memorialcoronabrasil. Mai. 2021.

Acreditamos que as formas virtuais de memorializacdo e ritualizagdo do luto evidenciadas
preenchem lacunas deixadas pelas formas tradicionais de luto que hoje, em tempos de isolamento

social causado pela pandemia de Covid-19, ndo podem ser realizadas como outrora.

5 CONSIDERACOES PARCIAIS

Neste artigo, além de apresentarmos as reflexdes e referéncias tedricas que embasaram a
investigacdo de mestrado “Interfaces da Memoria Social: analise do compartilhamento do conjunto de
imagens digitais do Acervo Digital Bar Ocidente no Facebook™ (2017) escrita pela primeira autora no
ambito do PPGMP/UFPel, nos propormos a atualizar as discussdes a partir do contexto contemporaneo
da Covid-19. O movimento de virtualizacdo potencializado pelas tecnologias computacionais tomou
grandes proporgdes quando em 2020 as autoridades sanitarias indicaram o isolamento social como

melhor estratégia para frear a propagacéo do virus.
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Embora saibamos que a virtualizagdo das instituicdes e dos corpos ndo iniciou agora,
argumentamos neste trabalho que a conjuntura atual impulsionou 0 movimento social da cibercultura.
Por meio da caracterizacdo da cultura digital, cibercultura, cultura cibrida, cultura da interface e cultura
da memadria reconhecemos a interpenetracao de todos esses conceitos num movimento de virtualizagdo
da memoria e interfaceamento da cultura que faz a humanidade imergir nas telas e nas redes, num novo
tempo — tempo real — e espaco — ciberespaco. O “tempo real” ¢ presentificado é envolto de muitos
passados imediatos, caracterizando, por vezes um tempo sem memoria, conforme alguns criticos.

Porém, as interfaces interativas também tém poténcia de entrelacarem diferentes
temporalidades neste espaco desterritorializado e podem dar densidade as memdrias. Os fenbmenos
museolodgicos virtualizados/atualizados sdo um desafio e uma potencialidade por constituirem-se em
museus do devir, “museus virtuais”, atualizacdes do fendmeno museal, que se transforma e se
configura conforme dindmicas da cibercultura. Assim, entendemos que o museu passa a ser “uma
instituicdo voltada para os processos compartilhados de producdo de sentidos e constituicdo de
conhecimento valido no presente, e sempre provisorio na medida em que estd em constante
atualizagdo” (MAGALDI, BRULON, SANCHES, 2018, p. 151).

A observacdo e analise dos fendmenos apresentados instiga a reflexdo e a problematizacao do
papel das interfaces da memdria social (OLIVEIRA, 2017) nos processos virtuais/atuais de
musealizacdo e memorializacdo, uma vez que essas interfaces tém a poténcia de viabilizar o diadlogo
entre a memoria historica e a memoria viva, absorvendo a no¢do de lugar de meméria e de meio de
memoria. Ou seja, as interfaces da memoria social s&o instrumentos de gestdo acessivel, colaborativa
e desterritorializada de uma memoria coletiva em processo. Elas designam as interfaces interativas
computacionais que possibilitam ndo sé guardar memorias e cristaliza-las, mas revisita-las e reformata-
las no ato da comunicagéo e socializagéo online.

Da mesma forma, as formas virtuais de memorializagdo, principalmente no contexto
pandémico atual se mostram auxiliares na manutencdo de um elo entre vivos e mortos, nas formas de
significar a morte e o0 pds-morte, no processo de exteriorizacdo da dor, de ritualizacdo do luto, na busca
por justica, no direito a memaria, no reconhecimento e dignificacdo dos mortos.

Por fim, esta tematica aqui brevemente esbocada implica aceitar a transdisciplinaridade
inerente a sua investigacdo, sem deixar de considerar os demais aspectos referentes a preservacao,
conservagao, pesquisa e comunicagdo das memorias virtualizadas, dos patrimonios digitais e dos
museus virtuais/atuais. Tédo potente como complexo, o estudo das interfaces da memaria social nos
permite ver e experimentar mundos alargados, potencialmente acessiveis e colaborativos para o futuro

da gestdo da memoria social e do patriménio cultural.
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MUSEUVR: UMA APLICACAO EM REALIDADE VIRTUAL E
DIGITALIZACAO TRIDIMENSIONAL VOLTADA AO PATRIMONIO
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RESUMO: Novas abordagens de comunicacdo e de aprendizagem estdo surgindo a partir das
tecnologias digitais emergentes. Neste contexto, a digitalizacdo 3D, utilizada em conjunto com a
realidade virtual, possibilita novas formas de producdo e de interacdo com acervos digitais. Utilizando
tais tecnologias, desenvolveu-se um programa em realidade virtual, intitulado de MuseuVR, no qual
as obras foram obtidas a partir de técnicas de digitalizacdo tridimensional. Para 0 manuseio das pecas
presentes no ambiente digital, criou-se um sistema de interacdo baseado em gestos corporais (interface
natural). Com auxilio do design, tal iniciativa busca gerar inovacéo, unindo diferentes tecnologias e
campos do conhecimento, estimulando, por exemplo, a educacgdo patrimonial com foco no usuario.
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MUSEUVR: A CULTURAL HERITAGE APPLICATION IN VIRTUAL REALITY WITH
THREE-DIMENSIONAL SCANNING

ABSTRACT: New approaches into communication and learning fields are emerging from digital
technologies. In this context, 3D digitization, used in conjunction with virtual reality, enables new
forms of production and interaction with digital collections. Using such technologies, a virtual reality
program, entitled MuseuVR, was developed, with three-dimensional scanning techniques. For the
handling of the pieces obtained thought 3D scanning, an interaction system based on body gestures
(natural interface) was created. With the help of design, this initiative seeks to generate innovation,
uniting different technologies and fields of knowledge, stimulating cultural heritage education with a
focus on the user experience.
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MUSEUVR: UMA APLICACAO EM REALIDADE VIRTUAL E DIGITALIZACAO
TRIDIMENSIONAL VOLTADA AO PATRIMONIO CULTURAL

Introducéo

As tecnologias digitais tém proporcionado novas abordagens nas praticas de ensino, de modo
que espaco fisico ja ndo € mais fator determinante. Ainda que seja importante em diversos outros
aspectos, o fluxo de informacGes e de experiéncias se d& cada vez mais no ambito eletrénico. Deste
modo, uma das vantagens positivas que o ciberespaco trouxe foi a supressdo dos limites geograficos,
proporcionado a troca de dados tem tempo real®. Ao mesmo tempo, a evolucdo dos dispositivos
eletrbnicos e a convergéncia digital possibilitaram que os mais diferentes tipos de midias fossem
empregados em diversas aplicagdes, gerando aplicativos das mais diversas naturezas. Logo, temos 0s
telefones celulares, por exemplo, cuja funcdo de ligar é apenas mais uma dentre as diversas outras
funcbes que o dispositivo disponibiliza. Diante de tais transformacdes, fica evidente que as novas
tecnologias digitais tém grande potencial para serem importantes ferramentas no auxilio do processo
de aprendizagem, incluindo a educagéo patrimonial.

Neste cenario, a realidade virtual emerge como uma tecnologia que proporciona alto grau de
imersdo, oferecendo uma experiéncia multissensorial ao usuario, podendo incorporar texto, audio,
video e modelos 3D num ambiente interativo. A possibilidade de englobar diversos tipos de midia,
somado ao seu alto grau de impacto sensorial, a torna uma boa plataforma para o desenvolvimento de
aplicacOes direcionadas a valorizacdo e divulgacdo de bens culturais como exposi¢fes virtuais e
acervos digitais de museus. De fato, 0s museus devem ser vistos como institui¢bes que acompanham
as transformacdes sociais culturais* e também as tecnoldgicas.

Diante do exposto, desenvolveu-se uma aplicacdo em realidade virtual para exibicdo e
manuseio de elementos do patriménio cultural, os quais foram obtidos por meio de técnicas de
digitalizacdo tridimensional. Unindo ambas as tecnologias, desenvolveu-se entdo o MuseuVR,
pensado com o foco no usuério, objetivando o estimulo da educacgdo patrimonial de maneira lidica e
interativa. O projeto foi criado no LDSM/UFRGS?, o qual ja atua com digitalizacio de elementos do

patrimdnio cultural e possui um repositorio de modelos 3D que pode ser acessado online®. Assim, a

3 LEVY, Pierre. Cibercultura. 3. ed. Sdo Paulo: Editora 34, 1999.

4 ROSA, M. M. A politica de acervos como gestdo de museus. Ventilando Acervos, v. 8, n. 2, p. 5-26, 2020.

5 Laboratério de Design e Selecdo de Materiais (LDSM), da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS)

6 LDSM. LDSM 3D - Repositorio 3D do Laboratério de Design e Selegdo de Materiais. Disponivel em:
<https://www.ufrgs.br/ldsm/3d>. Acesso em: 18 fev. 2021.
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digitalizacdo tridimensional foi utilizada para a captura fidedigna de objetos do patriménio cultural e
a realidade virtual foi usada como meio para sua exibicao e interacdo com 0S USUArios.

O projeto foi realizado de forma transdisciplinar, devido a necessidade de abordagem de
diferentes areas do conhecimento, como ergonomia, programacdo e computacdo grafica, além de
Museologia e Design. Desta forma, os preceitos preconizados pelo Design agiram como elementos
aglutinadores das diferentes tecnologias necessarias para compor o desenvolvimento da aplicacdo. O
resultado é um protétipo funcional que conta com dois cenarios, um construido virtualmente e outro
oriundo da faixada de um prédio histérico digitalizado em 3D. Ambos 0s cenérios, 0s quais serdo
posteriormente detalhados, abrigam diversas obras que podem ser manipuladas livremente pelo

usuario com suas préprias maos no ambiente de realidade virtual (Figura 1).

Figura 1: Demonstracdo do MuseuVR: (A) usuario manipulando a obra virtual por meio de gestos e (B) representacdo no
monitor do que esta sendo exibido nos dculos de realidade virtual.
. A =il ™ o ) .ix' i

Realidade Virtual e Digitalizacéo 3D

A digitalizacdo tridimensional permite a captura das informagGes da superficie do objeto por
meio de técnicas ndo destrutivas. Dentre os principios utilizados para a aquisi¢ao de dados, destacam-
se 0 uso de lasers, de luz branca (luz estruturada), e de fotografias (fotogrametria). Atualmente, ha
equipamentos portateis que permitem a captura dos objetos in loco, aumentando a gama de possiveis
aplicagdes relacionadas ao patriménio cultural. Ainda, existem diversas tecnologias que permitem
obter desde pequenos objetos, como pecas de acervos de museus, até objetos de grande porte, como

monumentos publicos ou prédios historicos.
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De fato, a digitalizacdo 3D se trata de uma tecnologia particularmente util para a aquisicéo de
dados de artefatos de valor historico’ 8, pois os dados capturados permitem, por exemplo, uma
reconstrucdo fidedigna do objeto, permitindo que ele possa ser visualizado por diversos angulos,
conferindo assim maior liberdade de exploragdo ao usuario.

Nesse contexto, a partir dos dados adquiridos tridimensionalmente, had duas importantes
possibilidades para representacdo: de modo virtual, para que o objeto possa ser exibido em diversos
tipos de telas (incluindo dispositivos de realidade virtual)®, ou de modo fisico, no qual ele pode ser
materializado por meio de técnicas de fabricacéo digital®.

A realidade virtual, por sua vez, € uma tecnologia que proporciona grande interatividade e grau
de imersdo. Ela teve o inicio de seu desenvolvimento durante a década de 60!, entretanto, somente
agora a tecnologia esta se tornando acessivel junto ao grande pablico?. De forma geral, o conjunto de
equipamentos que compreendem os sistemas de realidade virtual consistem num headset — dispositivo
que exibe imagens tridimensionais de acordo com a captura os dados oriundos da movimentacdo do
usuario, popularmente conhecido como “Oculos de realidade virtual” — e num dispositivo para
interacdo, sendo do tipo mottion controllers (controles especificos para headsets, similares a joysticks)
ou sensores que capturam a movimentacdo das maos do usuario (interface natural).

Os headsets de realidade virtual vém se tornando populares, existindo desde modelos mais
simples — nos quais insere-se um smartphone para ser usado como tela e unidade de processamento —
ou modelos mais elaborados (e mais caros), 0s quais possuem tela integrada e podem possuir unidade
de processamento prépria ou serem conectados a computadores.

Especificamente, o projeto aqui apresentado foi baseado em headsets interligados a
computadores, e testado com modelos como o Oculus Rift e 0 Acer Windows Mixed Reality. Quanto
aos controles, optou-se pelo uso de interface natural, permitindo que o usuério realize movimentos
mais intuitivos para manipulagdo dos objetos com as préprias maos, o que foi implementado por meio

do sensor Leap Motion. O desenvolvimento da aplicacdo em si é abordado no tdpico seguinte.

" LOPES, Jorge; BRANCAGLION JR., Antonio; AZEVEDO, Sergio Alex; WENER JR., Heron. Tecnologias 3D.
Desvendando o Passado, Modelando o Futuro. 1. ed. Lexikon: Rio de Janeiro, 2013.

8 IOANNIDES, Marinos; QUAK, Ewald. 3D Research Challenges in Cultural Heritage. Berlin, Heidelberg: Springer-
Verlag Berlin Heidelberg, 2014.

9 MUNIZ, G. R;; SILVA, F. P.; KINDLEIN JUNIOR, W. Design, tecnologia e patrimdnio: digitalizacao tridimensional
como ferramenta de preservacgdo de elementos de prédios histdricos. Gestdo & Tecnologia de Projetos, v. 13, p. 53-66,
2018. DOI: https://doi.org/10.11606/gtp.v13i2.138358

1°BONFADA, C. F.; KAUFFMANN, A. R.; SILVA, F. P. Desenvolvimento e avaliacéo de réplicas em resinas de bens do
patriménio cultural com uso de digitalizacdo 3D e fabricagdo digital. Gestdo & Tecnologia de Projetos, v. 15, p. 42-53,
2020. DOI: https://doi.org/10.11606/gtp.v15i1.152672

11 SUTHERLAND, lvan E. The Ultimate Display. Proceedings of IFIP Congress, p. 506-508, 1965.

12 BOWN, Johnathan; WHITE, Elisa; BOOPALAN, Akshya. Looking for the Ultimate Display. In: GACKENBACH, J.;
BOWN, J. (Eds.). Boundaries of Self and Reality Online. 1. ed. Canada: Elsevier, 2017. p. 239-259.
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A aplicacédo: MuseuVR

Para a construcdo do MuseuVR utilizou-se o Unity. Esse segundo se trata de um programa
inicialmente criado para desenvolvimento de jogos, contudo, atualmente, ele também € utilizado em
diversa outras areas com finalidades além do entretenimento puro, como ensino, treinamento,
apresentacoes interativas, dentre outras. O primeiro cenario do MuseuVR foi modelado digitalmente

de forma a simular o interior de uma exposigéo (Figura 2).

Figura 2: Cenario modelado em 3D - exposicao virtual.

Para um maior entendimento e contextualizacdo, além da representacdo dos modelos em 3D
das obras, criaram-se totens virtuais interativos que exibem imagens, videos e textos relacionados as
mesmas. Para que essas informacgdes sejam acessadas pelo usuério, basta que ele toque direto nos

respectivos botdes com suas proprias maos (Figura 3)
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Figura 3: Totem interativo: (A) totem com botbes para interagéo; (B) exibicdo de foto antiga do monumento a Bento
Gongalves; (C) modelo 3D da placa de bronze originalmente localizada no pedestal abaixo da estatua.

A exposicdo virtual contém pecas relacionadas a cultura galcha, desde partes de monumentos
publicos da cidade de Porto Alegre, como O Lacador e a estatua equestre de Bento Gongalves, até
pecas de acervos de museus locais. O Quadro 1 apresenta sinteticamente as primeiras pecas que foram
disponibilizadas no MuseuVR, todas elas foram digitalizadas em 3D pela equipe do LDSM/UFRGS.

Quadro 1: Primeiras pegas disponibilizadas na exposi¢do virtual do MuseuVR.

Titulo / Autor / Local Breve descricéo

Monumento ao Lagador, | A Estatua do Lacador é o simbolo da cidade
1954 de Porto Alegre e do estado do Rio Grande do
Antbnio Caringi Sul, a qual representa o gatcho pilchado (em
(1905-1981) trajes tipicos). Originalmente instalada no
Porto Alegre antigo Largo do Bombeiro, a estatua foi

transferida em 2007 para o Sitio do Lagador,
em frente ao primeiro terminal do Aeroporto
Internacional Salgado Filho. A estatua em
bronze possui altura de 4,4 m. Caringi foi um
renomado escultor galcho que venceu
diversos concursos e produziu diversos
monumentos, em geral, ligados a historia e a
cultura gadcha.
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Monumento a Bento
Gongcalves, 1936
Antbnio Caringi
(1905-1981)

Porto Alegre

O monumento em questdo foi inaugurado na
ocasido do encerramento da Exposi¢do do
Centenario da Revolucdo Farroupilha. Em
1941, foi realocado para a Praga Piratini. Ele
possuia duas placas em bronze, em alto relevo,
com 1,37 x 1,05 m cada. Infelizmente, uma
das placas foi furtada em marco de 2017 e a
outra em maio de 2017.

Medalha comemorativa
do 1° centenério da
Revolucéo Farroupilha,
1935.

Gravador: C. Natale
Peca do acervo do Museu
de Porto Alegre Joaquim
Felizardo.

Medalha em bronze produzida para a
comemoracdo dos 100 anos da Revolugdo
Farroupilha. A peca traz na frente bustos em
alto relevo dos generais Bento Gongalves e
Flores da Cunha. No verso possui a entrada do
centro de exposicbes onde ocorreu a
Exposi¢do do Centenario Farroupilha, evento
que rendeu ao Parque da Redencéo o nome de
Parque Farroupilha, em 1935.

Busto, s.d

Francisco Stockinger
(1919-2009)

Peca do acervo do Museu
de Arte do Rio Grande do
Sul Ado Malagoli
(MARGS)

A obra em quest&o foi adquirida pelo acervo
do MARGS em 1955, tem 35 cm de altura e
foi produzida com a técnica de gesso patinado.
Xico Stockinger foi um importante artista
plastico, nascido na Austria e naturalizado
brasileiro, destacado por seu trabalho com
escultura, foi também diretor do MARGS.

O segundo cenario disponivel no MuseuVR foi gerado a partir de um prédio real. Para tal,
realizou-se a digitalizacdo tridimensional da faixada do prédio do antigo Instituto de Quimica
Industrial (Figura 4), que passou por um processo de restauracédo e atualmente abriga o Centro Cultural
da UFRGS.
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Figura 4: Cenario digitalizado em 3D: prédio do antigo Instituto de Quimica Industrial da UFRGS.

~

Neste cenario, além do préprio prédio historico, o usuario tem a opcao de visualizar e manipular
separadamente alguns elementos que fazem parte do contexto, como um dos vasos reconstruido

digitalmente do patio original e uma das estatuas presentes na sacada do andar superior (Quadro 2).

Quadro 2: Objetos do cenario do prédio do antigo Instituto de Quimica Industrial da UFRGS.

Instituto de Quimica Industrial Estatua da quimica Vaso do patio

Inspirado no Palacio Rocca- No prédio, ha duas Havia quatro exemplares, mas
Saporiti, em Mildo, e no esculturas femininas que | todos foram danificados ao longo
Cumberland Terrace, em Londres, | simbolizam a quimica. do tempo, restando apenas trés em
0 Instituto de Quimica foi A estatua digitalizada fragmentos. Baseado na
inaugurado em 1926 pelo fica a direita da sacada, | sobreposicdo das partes integras
presidente Washington Luiz. no segundo andar da dos vasos remanescentes, foi

Em 2015, iniciou-se a restauragéo edificagéo. realizada a construcéo digital de
do prédio que hoje é o Centro um vaso.

Cultural da UFRGS.
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Formas de interacao e deslocamento

A representacdo fidedigna das obras é apenas parte do desafio de desenvolvimento do
programa. Para que a sensacdo de imerséo e a ludicidade da aplicacdo seja satisfatoria, a interacéo
deve ser intuitiva, simples e aprazivel para o usuario. Neste sentido, Zara (2004)* fala sobre a
dificuldade de criar uma padronizacao de interface para navegacdo em exposi¢oes virtuais. Por isso,
optou-se que todas as a¢cdes no MuseuVR sejam feitas com as préprias méos (Figura 5), sem a
necessidade de dispositivos externos, como joysticks. Os gestos e movimentos implementados para
interacdo foram pensados levando-se em conta o amplo publico dos museus, tanto em faixa etéria,

escolaridade e vivéncias tecnoldgicas.

Figura 5: Imagem do usuario (a esquerda) e o que ele esta vendo (a direita). (A) Exemplo de manipulagdo do modelo 3D
da Estatua do Lacador. (B) Manipulacéo da estatua localizada no prédio do antigo Instituto de Quimica Industrial da

No programa, a interacdo com os modelos 3D ¢ feita diretamente com as méos, como se 0
usuario estivesse realmente manipulando a obra. Nos testes realizados durante o desenvolvimento,
percebeu-se que a auséncia de um feedback tatil prejudicava a interacdo com as obras. Era comum que
0 modelo fosse derrubado no chdo de forma acidental. Para contornar esse problema, retirou-se a

gravidade dos modelos, de modo que eles figuem “flutuando” no ambiente.

13 ZARA, Jiri. Virtual reality and cultural heritage on the web. In: Proceedings of the 7th International Conference on
Computer Graphics and Artificial Intelligence, 2004. Limoges, France, p. 101-112.
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Outras formas de interacfes também foram implementadas por meio de comandos gestuais.
Por exemplo, uma maneira de selecionar os modelos 3D se da por meio de um menu virtual, o qual é
aplicado na méo esquerda do usuério. Logo que ele a abre a palma da méo e a direciona para seu rosto,
surge uma lista com trés opg¢des disponiveis. Entdo, com o dedo indicador direito, basta que o usuério
selecione uma das trés opc¢oes: instrucdes, mudanca de cenario ou selecdo das obras. Caso ele opte por
selecionar as obras, uma lista de modelos 3D aparece num segundo nivel do menu. Basta, ent&o,
apontar o dedo para 0 modelo desejado, para que ele apareca na sua frente. Uma outra solucdo
encontrada foi a de simular um totem fisico, deixando que o usudrio pressione os bot@es virtuais para
que as informacGes sejam exibidas tal qual aconteceria no mundo real (Figura 6). Adicionalmente,
para que o menu da palma da méo nao fique interferindo no campo de visao do usuario, foi criado um

botdo para que ele possa ser ocultado.

Figura 6: Formas de interacdo no MuseuVR. Apds pressionar o botdo (A), é exibida uma imagem (B) do processo de
digitalizacdo 3D do Lagador. (C) Interagdo direta do usuario manipulando a Medalha Farroupilha. (D) menu virtual
visualizado na palma da méo esquerda do usuario.

O deslocamento é um dos fatores mais importantes em aplicacdes de realidade virtual. Ha
estudos analisando os desconfortos relatados pelos usuarios quando estdo se deslocando em ambiente
de realidade virtual'®. Estudos com o dispositivo Oculus Rift indicaram que os usuarios tendem a
superestimar em 19% as distancias percorridas em ambiente virtual, subestimar em 5,7% a velocidade

14 JR, Laviola. A Discussion of Cybersickness in Virtual Environments. SIGCHI Bulletin, v. 32, p. 47-56, 2000.
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de deslocamento, e superestimar em 4,5% a percep¢do de tempo gasto no ambiente virtual'®. Neste
sentido, a velocidade de deslocamento foi ajustada durante os testes do protétipo.

Também foram realizados testes para sele¢éo do gesto que o usuério deve fazer para se deslocar
pelo cenario, visto que o equipamento utilizado na aplicacéo € limitado por fios. Embora j& existam
versGes mais novas de dispositivos de realidade virtual sem essa limitacdo, ainda deve-se ter cuidado
para que o usuario nao esbarre em obstaculos fisicos quando ele esta se deslocando pelo ambiente real.
Neste sentido, considerando que o usuério permaneceria todo o tempo sentado, a solugdo criada foi
realizar um movimento manual com o punho cerrado. O gesto foi pensado de maneira a nao interferir
em outros movimentos naturais da mdo ao manusear as pecas e, ainda assim, ele pode ser desabilitado
por meio de um botdo virtual. Assim, quando o usuario fecha a mdo bem em frente ao rosto, ele habilita
0 modo de deslocamento. Com a palma da méo fechada, voltada na diregdo do rosto, 0 movimento
ocorre para frente. Para andar para tras, basta inverter a mdo e manté-la fechada com as costas na
direcdo do rosto. O ajuste de velocidade pode ser realizado dinamicamente ao afastar a mdo do rosto
(deslocamento mais rapido) ou ao aproximar a mao do rosto (deslocamento mais lento). Ao abrir a
palma da méo o deslocamento cessa. A Figura 7 apresenta os gestos realizados para o deslocamento
nos cenarios do MuseuVR.

Figura 7: (A) Gesto para realizar o deslocamento para frente, (B) 0 aumento da velocidade de deslocamento se da
afastando o punho do sensor. (C) Gesto de deslocamento para trds e (D) aumento da velocidade do deslocamento para
tras.

15> BRUDER, Gerd; STEINICKE, Frank. Threefolded motion perception during immersive walkthroughs. In: Proceedings
of the 20th ACM Symposium on Virtual Reality Software and Technology (VRST ’14). Association for Computing
Machinery, New York, NY, USA, 177-185, 2004.
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O prototipo da aplicacdo vem sendo testado e aprimorado pela equipe do LDSM/UFRGS. Ele
ja foi apresentado ao publico em algumas ocasifes, dentre elas no evento “Acervos Culturais na Rede:
perspectivas para os museus e a Museologia”, realizado em 2019. O mesmo também foi utilizado em
uma sessdo durante a exposicdo “Monumentos & Arte: a historia da cidade em risco”, realizada em
2019 no Memorial do Rio Grande do Sul. Durante as apresentacdes ao publico alguns feedbacks foram
coletados e a aplicacdo vem sendo aprimorada. Em uma proxima etapa, sera conduzido um estudo de
usabilidade do MuseuVR, visando gerar uma versdo da aplicacdo que possa ser replicada para

diferentes institui¢des culturais.

Consideracoes finais

Sistemas imersivos em realidade virtual apresentam potencial para serem meios efetivos de
transmissdo de contetido relacionado ao patrimonio®®. Ainda assim, mesmo apresentando vantagens
como ludicidade, a possibilidade de observar pecas em diversos angulos no espaco e a reducdo da
necessidade do espaco fisico, essa tecnologia ndo esta tao disseminada como era o esperado em ambito
nacional.

O preco dos equipamentos, tanto de realidade virtual como dos scanners 3D, e a falta de
interacdo entre as diferentes areas do conhecimento, necessarias para o desenvolvimento de aplicacdes
desta natureza, s&o empecilhos a serem resolvidos. Para maior éxito, projetos desta natureza devem
ser abordados tendo como fator chave a interdisciplinaridade entre as areas envolvidas. O fator
tecnoldgico é o meio, porém, especialistas da area da Museologia, do Design e da Computacdo devem
trabalhar em conjunto a fim de oferecer a melhor experiéncia ao usuario.

Em termos de equipamentos, atualmente, ja estdo chegando ao mercado dispositivos de
realidade virtual autbnomos, que funcionam sem a necessidade de um computador externo, reduzindo
0 custo para aplicacGes dessa natureza. Tais dispositivos também ndo possuem cabos, proporcionando
um deslocamento mais livre do usuario no ambiente. Isso é interessante a medida que amplia as
possibilidades de movimentacdo no cenario e proporciona novas formas de interacdo no ambiente
virtual. Ainda que haja uma grande discrepancia entre os valores dos equipamentos de realidade virtual
no exterior e no Brasil, acredita-se que os valores tendem a cair a medida que a plataforma se

popularize, bem como aconteceu com outros dispositivos de alta tecnologia, como os computadores e

16 CARROZZINO, Marcello; BERGAMASCO, Massimo. Beyond virtual museums: Experiencing immersive virtual
reality in real museums. Journal of Cultural Heritage, v. 11, n. 4, p. 452-458, 2010.
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os celulares. Além disso, o rapido aumento do poder de processamento e de resolucdo desses
dispositivos irdo oferecer uma experiéncia cada vez mais imersiva aos Usuarios.

A recente pandemia de Covid alterou 0 modo de consumo de diversos conteudos, dentre eles
0s culturais. Nesse contexto, aumentou sobremaneira a importancia do acesso virtual ao patrimonio
cultural. Mesmo apds superar a pandemia, acredita-se que 0 acesso virtual deva continuar bastante
demandado. Ressalta-se que 0 projeto ndo possui a pretensdo de substituir a visitagdo aos museus
tradicionais. Pelo contrario, a proposta do MuseuVR é de oferecer uma alternativa, suprimindo as
distancias e ampliando o alcance do publico que ndo pode comparecer presencialmente as exposicdes,
além de acrescentar uma camada de ludicidade, ampliando a divulgacéao e potencializando a educacéo
patrimonial.

Além disso, é possivel utilizar os modelos presentes na aplicacdo 3D como acervo digital, para
registro e documentacdo, permitindo diversos estudos, exibicdo e planejamento de exposicdes e até
mesmo para o caso de perdas. Por exemplo: no que se refere ao Monumento a Bento Gongalves,
modelo integrante do MuseuVR, os dados adquiridos pela digitalizacdo 3D sao o que restou das placas
em bronze de Caringi (que foram furtadas) e espera-se poder produzir réplicas com as tecnologias de
fabricacdo digital atuais, visando minimizar esse vazio deixado na imagem e memoria de Porto Alegre.

Neste sentido, modelos digitais utilizados para as aplicacdes em realidade virtual podem ser
disponibilizados também em repositorios digitais. Os modelos constantes no MuseuVR, e aqui

apresentados, podem ser acessados por meio do Repositorio 3D do LDSM

(https://www.ufrgs.br/Idsm/3d), o qual conta com cerca de 30 pecas e esta em constante expansao.
Além das pecas aqui citadas, sdo encontradas outras obras, sendo monumentos de Porto Alegre,
elementos de fachadas dos prédios histéricos da UFRGS e pecas de acervos de diferentes museus.
Assim, espera-se que as novas tecnologias digitais apresentadas possam contribuir para a preservacao

do patrimonio cultural.
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AFETIVIDADES SONORAS — CRIACAO, REGISTRO E DIFUSAO DE
NARRATIVAS ORAIS NO PROGRAMA DE EXTENSAO MUSEOLOGIA NA
UFRGS: TRAJETORIAS E MEMORIAS

Ana Carolina Gelmini de Faria!
Diogo Santos Gomes?
Marlise Giovanaz®

RESUMO: O programa de extensdo Museologia na UFRGS: trajetdrias e memdrias preserva e
investiga o itinerario da Museologia na referida universidade. Para a sistematizagdo das fontes
primarias tomou-se por desafio a gestdo e publicacdo de colecbes digitais, viabilizada pela ferramenta
Tainacan. Devido o distanciamento social provocado pela pandemia da Covid-19 a equipe executora,
estimulando as relacGes identitarias que tem a formacdo como referéncia, idealizou a subcolecdo
Afetividades Sonoras, que compde a colegdo Itinerarios. Tem-se por objetivo preservar nuances da
subjetividade da memoria a partir da vivéncia dos individuos em uma dimensao gque 0s documentos
ndo guardam. O texto compartilha a experiéncia de coletar narrativas orais e visuais pela perspectiva
dos agentes envolvidos.

PALAVRAS-CHAVE: Memoria Social. Colec¢des digitais. Museologia na UFRGS. Afetividades
Sonoras.

SONOROUS AFFECTIVITIES - CREATION, RECORDING AND DIFFUSION OF ORAL
NARRATIVES IN THE EXTENSION PROGRAM DESIGNATED MUSEOLOGY AT UFRGS:
TRAJECTORIES AND MEMORIES

ABSTRACT: The extension program called Museology at UFRGS: trajectories and memories,
preserves and investigates the itinerary of Museology at that university. For the systematization of
primary sources, the challenge was the management and publication of digital collections, made
possible by the Tainacan tool. Due to the social distancing caused by the Covid-19 pandemic, the
working group, stimulating the identity relations that have the training formation as a reference,
created the sub-collection Sonorous Affectivities, which composes the Itineraries collection. The
objective is to preserve nuances of the subjectivity of memory from the experience of individuals in a
dimension that documents do not keep. The text shares the experience of collecting oral and visual
narratives from the perspective of the agents involved.

KEYWORDS: Social Memory. Digital collections. Museology at UFRGS. Sonorous Affectivities.
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AFETIVIDADES SONORAS - CRIAC@O, REGISTRO E DIFUSAO DE NARRATIVAS
ORAIS NO PROGRAMA DE EXTENSAO MUSEOLOGIA NA UFRGS: TRAJETORIAS E
MEMORIAS

1 UMA DIFICIL INTRODUCAO

O ano de 2020 trouxe diversos desafios em decorréncia do contdgio mundial da Covid-19 e
suas variantes. As deficiéncias de uma politica publica nacional coordenada tornam essa uma realidade
estendida e 2021 vai na contramdo do que idealizavamos, sem grandes expectativas do retorno de
nossas rotinas. Muitas pessoas para sobrevivéncia de suas familias encaram jornadas de trabalho com
medo diério do contagio. Os que conseguem trabalhar remotamente se adaptam e desenvolvem formas
de lidar com multiplas jornadas em um s6 espago.

Essa realidade € dura: em Porto Alegre, cidade onde se localiza a Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS), o boletim da Prefeitura de 16 de marcgo de 2021, data dessa redacéo, informou
uma taxa de 116,07% de ocupacdo dos leitos disponiveis, com 268 pacientes em emergéncias
aguardando leito nesse dia. Entrando na segunda quinzena de mar¢o de 2021, 2.858 pessoas faleceram
até o momento no estado em decorréncia da doenca (PREFEITURA DE PORTO ALEGRE, 2021).
Com o estado do Rio Grande do Sul atualmente em bandeira preta, no inicio do més o Hospital
Moinhos de Vento, ampliando o necrotério da unidade para comportar 0s mortos por Covid-19, alugou
um container (G1 RS, 2021). S6 nas 24 horas do dia 16 de marco de 2021 o Brasil quebrou seu recorde
de mortes, com 2.798 6bitos; o total passa de 282 mil falecimentos por Covid-19 desde o inicio da
pandemia no pais (G1, 2021).

Com as aulas da UFRGS em sistema remoto emergencial discentes e docentes tém
compartilhado diariamente o impacto da pandemia de Covid-19 na saide mental. Os lagos afetivos
tém sido fundamentais para trocas fraternas em um momento que colegas relatam perdas de parentes
e amigos(as). H& um saudosismo narrado sobre as aulas, os intervalos, 0s eventos, as formaturas e as
conversas no jardim da Faculdade de Biblioteconomia e Comunicacao (FABICO) da UFRGS.

Diante do desafio cotidiano, o programa Museologia na UFRGS: trajetorias e memdrias
seguiu, ainda que de forma remota, seu trabalho de registro da histdria da formagdo em Museologia
dessa universidade. No periodo pré-pandemia, o programa ainda centrava-se a localizar referéncias in

loco da formacdo a partir de levantamentos e pesquisas, a fim de documentar os vestigios encontrados
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e por fim disseminar as fontes de informacdo por meio de seu repositorio digital*. Com o
distanciamento social causado pela pandemia da Covid-19 sentimos enquanto equipe desafiados a
propor uma agdo que fortalecesse os lagos afetivos, para além do trabalho de recuperacdo de
informagdo de evidéncias encontradas na UFRGS.

Tendo por provocagio as inquicta¢des de Yassuda (2009, p.47): “Os registros informacionais
produzidos por bibliotecas e museus objetivam néo sé disseminar as informacdes pertinentes as suas
colegdes, mas também, aproximar o item do usuario ou pesquisador”, o programa de extensao decidiu
idealizar uma acgdo que envolvesse diretamente os(as) agentes envolvidos(as) na formagdo em
Museologia da UFRGS, promovendo o compartilhamento de memorias que nos unem enquanto
coletivo.

Assim, foi idealizada a subcolecdo Afetividades Sonoras, integrada a colecdo Itinerérios, que
compreende compartilhar vivéncias durante a formagdo ou contato com o curso de graduagdo em
Museologia e Programa de Pos-Graduacdo em Museologia e Patrimonio, ambos da UFRGS, a partir
da interpretacdo dos(as) agentes narradores, processo que resulta um acervo de audios e imagens de

referéncia enviados pelos(as) protagonistas das memdrias selecionadas.

2 AFETIVIDADES SONORAS

O programa de extensdo Museologia na UFRGS: trajetorias e memdrias atua em prol da
preservacao, registro e disseminacdo de fontes de informagdes sobre a histéria de uma das formagdes
em Museologia no sul do Brasil, em nivel de graduacdo e pds-graduacdo. Para organizar as evidéncias
foram concebidas colec6es e subcolecdes que compreendam suas atividades, sendo elas: Institucional;
Projetos de Extensdo e Pesquisa; Ensino; Exposi¢fes Curriculares; Saidas de Campo; Eventos; e
Itinerarios.

Iniciado em 2017, até o momento temos quatro dessas cole¢Bes em desenvolvimento:
Institucional; Ensino; Exposi¢Ges Curriculares; e Itinerarios. Seu processo € continuo e minucioso,
demandando pensar politicas de aquisi¢do para cada incorporacdo, metodologias especificas para os
suportes de informacdo, pesquisa sobre as informacges intrinsecas e extrinsecas, planejamento dos
metadados do repositério digital Tainacan, insercdo dos dados, revisdo e promocgao do contetdo nas

redes sociais do programa®. Destas, a colecdo mais diferenciada € a Itinerario, que propde realizar

4 Para conhecer o programa de extensdo Museologia na UFRGS: Trajetorias e Memorias, disponivel em:
http://memoriamslufrgs.online/tainacan/. Acesso em 17 mar. 2021.

5> Para acompanhar o programa de extensdo Museologia na UFRGS: Trajetorias e Memorias nas redes sociais, disponivel
em: https://www.instagram.com/memoriamslufrgs/ e https://www.facebook.com/memoriamslufrgs/. Acesso em 17 mar.
2021.
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entrevistas com pessoas que possuem relacdo com a criacao e desenvolvimento do curso de graduacao
em Museologia e Programa de PoOs-Graduacdo em Museologia e Patrimodnio. Esta colecdo €
fundamentada na metodologia da Histdria Oral. A cole¢do compreende midias digitais como fonte de
informagcdo, tendo registros fotograficos associados.

Mencionado na secdo anterior, buscando especialmente no periodo de distanciamento social
pela contaminacdo da Covid-19 aproximar todas as pessoas que compdem a historia da formacgédo em
Museologia na UFRGS, foi idealizada na cole¢do Itinerarios uma subcolecdo, intitulada Afetividades
Sonoras. Diagnosticando o desejo dessa comunidade universitéaria de fortalecer os lagos afetivos, nos
questionamos como poderiamos, através de exercicios de memoria, registrar episodios que marcaram
a vida dos(as) protagonistas envolvidos(as).

Optamos por uma chamada aberta de elaboracdo e compartilhamento de relatos em &udio com
duracdo de até cinco minutos, com o envio de uma fotografia que rememore visualmente a narrativa
selecionada, registro sonoro e visual que sdo enviados para os executores do programa de extensdo

pelo aplicativo WhatsApp para tratamento documental no repositério digital Tainacan (figura 1).

Figura 1 - Chamada aberta para a subcolecdo Afetividades Sonoras

VOCE TEM UMA MEMORIA AFETIVA
VINCULADA A MUSEOLOGIA DA UFRGS?

QQCOMO FAZER? b

Olal O Programa de Extensao
Museologia na UFRGS: trajetcrias e n 1 - Grave um audio pelo WhatsApp, de até 5 min.,
memorias esta Iniciando a colegido

itinerdrios!

Em tempaos de distanciamento social
queremos reforcar nossos lagos e
contamaos com sua participacio!

sobre a sua memaria afetiva (selecione uma);

2 - Envie o audio para +55 51 9988 . Informe seu
nome completo e dé um titulo para sua memoria. Esse
numero é exclusivo para coletar depoimentos da

colecdo Itinerarios!
Vocé tem alguma memoria afetiva

vinculada a Museologia da UFRGS? 3 - Se possivel envie uma foto relacionada a memaoria,
Pode ser referente a uma saida de com os créditos da imagem e o ano, que sera capa do
campo, um evento, uma exposicdo " seu audio. Ao enviar o conteudo vocé esta autorizando
curricular, uma aula.., a publicacdo no repositério digital do Projeto!
se Sim' venha fazer p.rte Seu sudio passara pels Comessdo de Acervos do Programa e,
da co'eﬁol somente apos aprovagio, integrado a colegdo. A

Fonte: Dos autores, 2021.

Como apresentado nas instrucfes, o primeiro passo é enviar um audio de WhatsApp para o
contato do programa de extensdo, seguindo as normas de padronizagdo. A proposta € que o audio

contemple uma lembrancga afetiva do proponente, vinculada a algum momento seu com a Museologia
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da UFRGS, seja na vivéncia da graduacéo ou da pos-graduacao. Junto a esse arquivo de audio a pessoa
envia seu nome completo, uma imagem de referéncia visual e um titulo para aquele relato. Apds o
recebimento do arquivo, o dudio € avaliado pela comissao de acervo do programa de extenséo e, uma
vez autorizado, é catalogado no repositério digital compondo a subcolecdo Memorias Afetivas e se
torna um post nas redes sociais do Programa, utilizando o Instagram como principal ferramenta de

divulgacéo (figura 2).

Figura 2 - Print dos posts do programa de extensdo no Instagram

reRcasOss

A i gs b o
-.’-n_.t-ni

R B —

Fonte: MUSEOLOGIA NA UFRGS, 2021.

Sobre as decisfes tedrico-metodoldgicas cabem dois destaques. O primeiro foi o guia de
referéncia Tecnologia Social da Memodria, realizado pelo Museu da Pessoa (2009). Publicacao para a
construgdo de projetos de memadria com a metodologia da Historia Oral nos auxilia nas orientagdes de
trés etapas consideradas fundamentais: construir, organizar e socializar historias. Apresentam como

principios norteadores que sdo seguidos pelo programa de extensao:

» A Histdria ¢ uma narrativa. Nao ha uma tnica Historia ja pronta. Ela ¢ sempre
narrada, contada por alguém. E um processo vivo, permanente. Por mais que fale do
passado, a Historia é feita no presente e, de acordo com a percepgdo do grupo, ela
pode mudar.
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* A Historia ¢é feita pelas pessoas. Toda pessoa € personagem e autora da Histdria. De
um lado, ela faz parte e se relaciona com 0s acontecimentos e rumos coletivos. De
outro, participa da autoria desse registro. Como titular de sua trajetéria de vida, toda
pessoa tem direito de decidir o que quer contar sobre sua experiéncia, bem como de
que forma e para quem quer transmiti-la.

« Toda histéria tem valor. A histéria de cada pessoa ou grupo € Unica, tem valor e
merece ser preservada e conhecida. Ndo ha historias melhores ou piores, nem mais ou
menos importantes.

* O uso das narrativas historicas faz parte do cotidiano. A historia produzida merece
ser preservada para as futuras geragfes, mas sO é preservado o que tem sentido social.
Integrado ao dia a dia presente, de forma acessivel e (til, o registro e o uso das
historias se perpetua. Tdo importante quanto contar uma histéria é fazer com que seja
ouvida e usada.

* O que ¢ produzido socialmente deve ser apropriado pela sociedade. A histéria de
cada um diz respeito a histéria de toda a sociedade. Deve-se garantir o acesso publico
e 0 amplo uso das narrativas historicas.

* A articulagdo das histdrias contribui para uma nova memdria social. Articuladas, as
narrativas produzidas por diferentes individuos, grupos e institui¢gGes tecem uma nova
memodria social, plural e democratica. (MUSEU DA PESSOA, 2009, p.13-14)

A intengdo da subcolecdo Afetividades Sonoras vai ao encontro do desafio de um projeto de
mem©aria: mobilizar seus sentidos, potencializando a identidade, autoestima, registro de saberes e
preservacao de valores do grupo envolvido (Idem, 2009). Com um suporte metodoldgico, cabe ainda
um segundo destaque: o conhecimento de iniciativas que exemplificaram possibilidades de execucao.
O Museu da Pessoa® foi uma das referéncias da nossa proposta. Outros dois exemplos inspiradores
foram os projetos Sons do Porto’, que atua na construcdo do mapa sonoro da regido portuaria do Rio
de Janeiro, e o projeto Museu das Memorias (In)Possiveis®, museu virtual que trabalha com acervos
visuais, audiovisuais e sonoros. Nesse Ultimo exemplo a musedloga da instituicdo é membro do
programa de extenséo, o que favoreceu no processo criativo e tomadas de deciséo.

Lancamos a iniciativa da subcolecdo Afetividades Sonoras no dia 15 de outubro de 2020, na
semana académica integrada organizada pelos discentes representantes do Centro Académico de
Biblioteconomia, Arquivologia e Museologia (CABAM) da FABICO/UFRGS. Nesse dia foi realizada
a Mesa-redonda “Musealizando afetividades em tempos de pandemia”, com a participagédo de Luiza
Adas, representante do Museu do Isolamento Brasileiro, e Carolina Fogaca Tenotti, do Museu Diarios
do Isolamento®. Com o tema muito proximo das intencdes da subcolecdo, achamos oportuno

compartilharmos nossa proposta, que foi acolhida pela comunidade.

6 Para conhecer o Museu da Pessoa, disponivel em: https://museudapessoa.org/. Acesso em 17 mar. 2021.

7 Para conhecer o projeto Sons do Porto, idealizado na pesquisa de doutorado de Claudia Holanda, disponivel em:
http://www.sonsdoporto.com/p/sobre_4.html. Acesso em 17 mar. 2021.

8 Para conhecer o Museu das Memdrias (In) Possiveis, inaugurado na Semana de Museus de 2021, disponivel em:
https://museu.appoa.org.br/site/. Acesso em 17 mar. 2021.

® A Mesa-redonda Musealizando afetividades em tempos de pandemia (2020) encontra-se disponibilizada em
https://www.youtube.com/watch?v=RjbYaDhc51c. Acesso em 17 mar. 2021.
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Obtemos, até o fechamento desse artigo, dezesseis memdrias afetivas, enviadas por docentes e

discentes do curso de graduacao e Pds-Graduacao em Museologia e Patriménio. Cada depoimento gera

um namero de registro

e sdo informados titulo, tags, tempo de duragdo do &udio, dimenses, data de

envio, localizacdo, material/ técnica, produtor/autor, procedéncia, comentarios/dados historicos,

estado de conservacdo e condicdes de reproducdo (figura 3).

Compartlhar

000

Tido

s

NOmere de regiatre

Figura 3 - Print de um nUmero de registro no repositorio

Chassificagho Produtor’ Autor
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(Deacricho Extrinaeca)

Outros numeros

Temwa e hregin

Extado de comservagio

Dimensoes
i Condigoes de repredugao
Materlal/Tacnica Lotvr 2 pdo dawde moe owde o bmte y ptres

Fonte: Programa Museologia na UFRGS: trajetdrias e memérias, 2021.

As decisGes metodoldgicas operacionais foram importantes no processo de concepg¢éo da nova

subcolegédo do Programa, pois pela primeira vez trabalhamos com acervo sonoro em uma perspectiva

de curadoria e da preservagéo digital:

A curadoria digital € vista como “a gestdo atuante e a preservacdo de recursos digitais
durante todo o ciclo de vida de interesse [....], tendo como perspectiva o desafio
temporal de atender a geragdes atuais e futuras de usuarios” (Sayao e Sales 2012 p.
184). Para Abbot (2008), curadoria digital envolve “todas as atividades na gestdo de
dados” (p.1): planejamento da produgdo, digitalizacdo, documentacdo,
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disponibilizacdo, adequacao para descoberta e reutilizacdo. Observa-se, a partir dessas
defini¢des, que a curadoria digital ¢ “mais um campo de atividade profissional e
institucional do que, propriamente, uma proposta tedrica” (Araujo 2017 p.19). N&o
h& como compreender a curadoria digital sem relaciona-la a pratica da preservacdo
digital. No mencionado artigo pioneiro de Hedstrom (1997), preservacdo digital é
definida como "o planejamento, a alocacdo de recursos e a aplicacdo de métodos de
preservacdo e de tecnologias necessarias para assegurar que a informacdo digital de
valor continuo permaneca acessivel e utilizavel" (p.190). (PIRES; ROCHA, 2020,

p-4)

Atuando nessa perspectiva, a equipe do programa de extensao tem como desafio a preservacéo
e acesso dessas memorias compartilhadas, atribuindo por meio de uma comissdo de acervos valor a
informacdo digital enquanto fontes de informacdo. Para isso houve um cuidado no registro da
informagao, garantindo “[...] o acesso continuado, a usabilidade e o significado da informacéo, além
de sua capacidade de ser aceito como evidéncia sobre aquilo que tem a fungdo de registrar” (Ibidem,
p.5). O repositorio Tainacan torna-se uma ferramenta estratégica de gestdo e sociabilizacdo de
informacdes consideradas, nesse contexto, patriménio da historia da educacdo em Museologia da
UFRGS, possibilitando novas dinamicas de trocas sociais, emergencial frente ao contexto social
enfrentado atualmente. Desenvolvido com base no software livre WordPress, o Tainacan foi concebido

como um repositorio de facil utilizacdo, configuracdo, implementacdo, interoperabilidade e uso:

[...] o Tainacan [é] um novo software para gestdo de repositérios digitais, cuja
aplicacdo para acervos culturais tém tido resultados promissores. Em relagdo a esta
aplicacdo, enfatiza-se contribuicGes importantes do Tainacan em comparacido aos
demais softwares, como as possibilidades de interagdo, que podem ocorrer com as
redes sociais, com outros usuarios e com o0s proprios itens do acervo e a interface, que
mesmo simplificada, permite a realizacdo de praticamente todas as configuragdes
necessarias para uso da ferramenta. [...] O Tainacan continua em desenvolvimento, e
cada vez mais funcionalidades serdo implementadas a fim de produzir um software
completo que atenda satisfatoriamente gestores e usuarios, tornando-se um canal
aberto entre a producdo cultural brasileira e a sociedade, expandindo seu alcance a
todo pais. (MARTINS et al., 2017, p.19)

A utilizacdo do Tainacan permite aos executores do programa de extensdo proporem ao seu
publico-alvo compor um repertério de memorias gestadas pelos proprios agentes, cabendo, a equipe,
0 registro e a preservacdo dessas memorias produzidas e armazenadas em midia digital. O

protagonismo da elaboracdo narrativa dessas memdrias entra em cena:

Novas préaticas sociais passam a compor o mosaico de possibilidades informacionais
disponiveis para o cidaddo comum. A sociedade civil pode agora produzir cole¢des
de objetos digitais de seu interesse e arquivar esses objetos em sistemas de alta
disponibilidade de servigos. Ela pode classificar esses objetos da maneira que achar
relevante, subvertendo a necessidade restrita de utilizar taxonomias hierarquicas e
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vocabuléarios controlados — gerando a folksonomia como prética. O cidaddo
interessado pode ainda publicar sua opiniéo sobre temas que considera de relevancia,
e também votar, curtir e selecionar aquilo que considera mais interessante.
(MARTINS; CARVALHO JUNIOR, 2017, p.47)

Os retornos recebidos até 0 momento para compor a subcolecdo Afetividades Sonoras foram
surpreendentes. Ao nos debrugarmos nas memarias identificamos que, enquanto colegéo, o potencial
de fortalecer a identidade e a coesdo do grupo € significativa, reforcando os lagos afetivos. Todos
partem de uma memoria individual, da perspectiva do memorizador, e com um tema especifico, mas
ao longo da narrativa observa-se a mencdo a referéncias coletivas, como o corpo docente
compartilhado pela maioria dos ouvintes e a FABICO enquanto ponto de encontro. Porém, o destaque
se da pela dimensédo intangivel: as trocas, inspiracdes e, especialmente, as amizades construidas,

relatadas como um dos principais retornos que a formacao poderia lhes dar.

Cada um de nos carrega dentro de si suas vivéncias, impresses, acompanhadas de
suas aprendizagens. Ndo guardamos tudo, pois a memoria é sempre seletiva. A
histéria de cada um de nos contém a histéria de um tempo, dos grupos a que
pertencemos e das pessoas com quem nos relacionamos. [...] A possibilidade de
compartilhar essa memoria é que da a cada um de nés o senso de pertencimento. Trata-
se de uma relacéo criativa e dindmica entre o individuo e o grupo. (MUSEU DA
PESSOA, 2009, p.37)

A proposta da subcolecdo tem suscitado elementos interessantes para se debater a prépria
formacdo do(a) profissional muse6logo(a) no que tange a Memoria Social, especialmente sobre a
dindmica dos bastidores: até o0 momento foram enviadas 15 memdrias, um nimero ainda timido, que
revela o que temos cotidianamente enfrentado: as pessoas entram em contato com os(as) integrantes
do programa de extensdo e revelam a dificuldade de selecionar uma mem@ria relacionada ao curso de
graduacdo ou poés-graduacao, muitas vezes questionando se pode enviar mais de uma lembranca e/ou
varios audios, o que potencializa anélises sobre a tomada de decisdo do que lembrar e do que esquecer.
A posicdo assumida enquanto interlocutor(a) de uma memdria a ser preservada em um repositorio
digital e compartilhada nas redes sociais também gera efeitos: nos é revelada a importancia de se fazer
um bom discurso, uma sele¢éo cuidadosa da foto a ser vinculada a narrativa e a escolha estratégica de
um titulo. Muitos(as) dos que enviaram memorias relataram posteriormente terem escrito um texto e
depois transformado em &udio, o0 que evidencia um cuidado meticuloso no registro; outras pessoas
compartilharam mais de uma opcao de fotos, solicitando opinido de qual seria mais oportuna de
vincular a memdria submetida ao programa de extensdo. Esse processo nos foi uma surpresa e temos

acompanhado com muito interesse essa dinamica ndo oportunizada nas demais cole¢des.
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Outro destaque sdo as referéncias das memorias selecionadas, possivel de serem
exemplificadas nas fotos de apoio aos audios: ou possuem muitas pessoas, evidenciando os vinculos
afetivos, ou um objeto gerador da elaborag&o narrativa, ou, ainda, patriménios edificados como cenério
de uma vivéncia museal (figura 4). Esses elementos sdo estratégicos e, pelas caracteristicas do
repositorio Tainacan, permitirdo em um futuro préximo cruzamentos dos itens de informacao, pois as

memo@rias afetivas estdo vinculadas aos temas centrais das demais coleces.

Figura 4 - Exemplo das imagens associadas as memdrias da subcolecéo Afetividades Sonoras

Fonte: Programa Museologia na UFRGS: trajetorias e memorias, 2021.

Cabe, aqui, um destaque aos registros fotograficos selecionados, importantes meios de
memoria desde que estes se tornaram acessiveis a grande parte da populacdo. Eles registram
momentos, intenc¢des, episddios do cotidiano dos sujeitos retratados, que ficam gravados gragas ao
fendmeno de registro de luz que chamamos fotografia. As fotografias sdo também importantes

registros das experiéncias e das conexdes com as comunidades em que 0s sujeitos estdo inseridos. O
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antropélogo Joél Candau (2014) desenvolveu o conceito de sociotransmissor, que foi definido pelo
autor como o objeto que € capaz de transmitir sentimentos e estabelecer uma conversa entre duas ou
mais mentes, ligando afetivamente essas memarias, 0 que pode ser aplicado com muita eficiéncia ao
registro fotografico.

Dentro do programa de extensdo Museologia na UFRGS: trajetdrias e memdarias, a subcolecéo
Afetividades Sonoras traduz-se na conversa a partir das memorias dos sujeitos envolvidos e seus
testemunhos com as imagens compartilhadas no repositorio. Para Candau (2014) os sociotransmissores
permitem as conexdes entre os individuos a partir do compartilhamento das lembrangas e memorias,
no caso aqui apresentado, a partir das fotografias. O autor dedica-se ao estudo da transmissdo das
memo@rias, definido por ele como a transmissédo de um capital de lembrancas e de esquecimentos, sendo
esta funcao de transmitir seu centro de abordagem. Por ser a memdria algo limitado e falho, o autor
indica o uso do que denomina de “extensdes de memoria”, que sdo os sinais exteriores que vem sendo
utilizados pela espécie humana para facilitar ou dar duracdo as lembrancas. Esses sinais exteriores
podem ser marcas, desenhos, escritos (no caso abordado aqui os registros fotograficos) que permitem
“[...] a socializagao da memoria ¢ a possibilidade da estocagem de informagdes cujo carater fixo pode
fornecer referenciais coletivos de maneira bem mais eficaz que a transmissao oral” (CANDAU, 2014,
p.108). A partir destas marcas as memorias ganham duracdo temporal e alcancam sua sobrevivéncia
para além da experiéncia do vivido, transmitindo seu capital social.

O repositério Museologia UFRGS guarda e conserva um conjunto de documentos e imagens
relativas a vivéncia no espac¢o especifico de um determinado grupo, os docentes, discentes e técnico-
administrativos envolvidos nos cursos de graduacdo e de pés-graduacdo em Museologia. Este conjunto
documental € selecionado e analisado por um grupo de especialistas, que os classificam, organizam e
catalogam com a intencdo de dar-lhes duracdo, atribuir-lhes valor histérico. Este olhar metodoldgico
e cientifico retira do conjunto documental sua poténcia emotiva, pois a plataforma acaba por tornar
esta memaria mediatizada. A tentativa de associar audios as imagens coletadas é uma forma de restituir
0 potencial de memdria e de emogdo aos documentos ja incorporados ao acervo e também de trazer
novos elementos ao processo.

Alberti e Heynmann (2018) alertam para o risco gerado pela profusdo de acervos,
especificamente de Histdria Oral no caso das autoras, mas que podemos ampliar para 0s acervos que
envolvem memorias em geral, de estarmos gestando um patriménio silencioso. E possivel acompanhar
a criacao de novos acervos fisicos ou digitais cotidianamente, tornando real a expresséo indicada por
Pierre Nora (1993) de uma explosdo de memorias, que sinalizava que esta ja ndo existia mais como

pratica e por isso acabava por alicercar-se em lugares que a cristalizam.
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Para Alberti e Heynmann (2018) o que impediria estes acervos de tornarem-se sepulturas de
mem@arias € nossa capacidade em dar novos usos e novas formas de comunicacédo a estas lembrancas
e registros. A associacdo de audios de lembrancas dos sujeitos envolvidos aos itens de informacao
preservados pelo programa de extenséo foi desenvolvida neste mesmo sentido, trazer para a plataforma
a voz das pessoas que fizeram e fazem parte da comunidade Museologia da UFRGS e d&o sentido a
esse acervo. Como resultado desejamos obter diferentes perspectivas da historia da Museologia na
UFRGS, identificar as memorias e identidades compartilhadas e, em longo prazo, que surjam mais
pesquisas no acervo e ampliacdo do conhecimento produzido e divulgado.

3 CONSIDERACOES FINAIS

O distanciamento social, medida protetiva que busca limitar o convivio social de modo a parar
ou controlar a propagacdo de doencas contagiosas, implicou em uma adaptacdo das rotinas cotidianas.
Ir ao trabalho, escola / universidade e mercado (antes da pandemia atividades tdo costumeiras) tornou-
se invidvel para a reducdo da transmissao da Covid-19. Tais praticas estdo temporariamente adaptadas.
As universidades brasileiras adotaram o ensino remoto emergencial. Na UFRGS estamos completando
0 segundo semestre nesse modelo. Essa transi¢do levantou inimeras inquietacdes, entre elas como
manter ativa as atividades dos programas de extensdo — acGes de interacdo com outros setores da
sociedade, com vistas a uma atuacdo transformadora, voltada para os interesses e necessidades de
grupos sociais.

Desse modo, o programa de extensao Museologia na UFRGS: trajetorias e memarias se tornou
um grande desafio. A fase de coleta do programa ainda esta voltada para as evidéncias localizadas na
Universidade e, atualmente, os campi encontram-se fechados em decorréncia da bandeira preta no
Estado. Como dar continuidade as atividades? As docentes vinculadas ao programa, tendo contato
didrio com os(as) discentes do curso de graduagdo e da pos-graduagdo identificaram um desejo
compartilhado coletivamente pelo contato fisico. Momentos vivenciados na formagao passaram a ser
rememorados nas narrativas das pessoas. Essa ocorréncia motivou a equipe a pensar em uma nova
estratégia: tornar esses relatos acervo, aproximando as pessoas do programa ao se tornarem
colaboradoras da preservacdo do itinerario dessa formacao.

Essa tomada de decisdo trouxe novas perspectivas para o projeto: o desafio de estudar a
metodologia da Histdria Oral, planejar estratégias de obtencdo de fontes sonoras, testar a insercéo
desses dados no repositdrio digital Tainacan e estudar o preenchimento dos metadados desses itens de
informagdo. Uma vez langada a subcolegdo Afetividades Sonoras, novas situagdes surgiram: se no

inicio de cada aula ha momentos de trocas esponténeas, contribuir para a subcolecdo demonstrou ser
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mais um exercicio mais aprimorado. Muitos relatam a necessidade de selecionar o que consideram a
melhor memoria e construir sua narrativa de forma planejada, o que demanda tempo e decisGes do que
privilegiar ou ndo.

A ideia de uma subcolecdo na colecao Itinerarios trouxe uma nova perspectiva para o programa:
essa colecdo tem por objetivo reunir entrevistas de agentes que protagonizaram fatos que definiram a
histéria da formacdo em Museologia da UFRGS. Ou seja, tem por caracteristica ser uma acéao
selecionada. Ao lancar a subcolecdo Afetividades Sonoras o processo de obtencdo de memdrias foi
democratizado. Qualquer sujeito que deseje compartilhar uma recordacdo vinculada ao curso pode
contribuir. Essa tomada de decisdo potencializou a insercdo de novos agentes e ampliou a dimensao
simbdlica de acervos preservados pelo programa de extensdo ao apresentar diferentes interpretac6es
sobre 0s objetos que evocam tais memarias.

A ideia da subcolegdo Afetividades Sonoras surgiu de uma improvisa¢do, como uma tentativa
de o programa de extensdo contribuir para seu publico-alvo, a comunidade universitaria, em um
momento historico que os lacos identitarios encontram-se fragilizados. Temos turma em que 0s(as)
estudantes se viram e vivenciaram a rotina universitaria presencialmente somente por trés semanas e
ja estdo concluindo seu segundo semestre curricular. Os itinerarios tornam-se, nesse processo,
estratégicos para reforcar a sensacao de pertencimento.

Esse exercicio estd em desenvolvimento, em decorréncia de uma caracteristica do programa de
extensdo: a opcao de trabalhar com um repositério digital. Nesse sentido, ressalta-se a importancia do
investimento em tecnologias de informacao e comunicacgéo, ferramentas capazes de possibilitar novos
acessos e convivios. A escolha de usar o Tainacan se mostra muito eficaz no processamento de dados,
preservacdo e disseminacdo da informacdo. As redes sociais do programa também sdo estratégicas,
divulgando o trabalho realizado e convidando as pessoas para contribuirem como protagonistas.

Ainda que tenha surgido em um dificil periodo que a humanidade atravessa, a subcole¢édo
Afetividades Sonoras possibilitou a equipe do programa de extensdo repensar suas dinamicas e criar
estratégias que ampliem a participacio dos proprios agentes representados em seu propdsito. E uma
iniciativa simples, mas potente, que evoca pela voz dos narradores uma dimenséo intangivel dificil de
se registrar em vestigios materiais por si s0: as amizades, as alegrias, as trocas, as admiragdes, 0
crescimento pessoal e profissional, os afetos. Alcangamos, assim, uma das missfes mais importantes
do programa de extensdo: caracterizar o processo ensino-aprendizagem que a Museologia da UFRGS

defende, fundamentado no didlogo, na troca, no respeito e admira¢do mutua.
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EXPERIENCIAS COM TECNOLOGIAS EM MUSEUS: COMO NOS
APROPRIAMOS, VIVENCIAMOS E ENTENDEMOS
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RESUMO: Este artigo apresenta duas pesquisas que tiveram como objeto de investigacdo experiéncias mediadas
por dispositivos tecnoldgicos em espacos museais brasileiros (ROSA, 2017) e em um espago museal Norte
Americano (ROSA, 2020). A perspectiva tedrica da Museologia foi base para as duas investigacoes e, ha segunda,
acrescentaram-se conceitos da Semiotica, da Sociossemiotica e das Artes Visuais. As pesquisas analisaram como a
tecnologia pode ser utilizada pelas instituicdes como estratégias para captacéo e aumento de publicos, visando sua
sobrevivéncia em um contexto econémico que monetiza a cultura e que é mediado pela tecnologia digital de modo
imersivo. Os percursos investigativos oferecem reflexdes criticas sobre a presenca dos aparatos tecnoldgicos nas
interacOes entre museu e publico.

PALAVRAS-CHAVE: Comunicacdo em Museus. Experiéncia Museal. Tecnologia em Museus. Inteligéncia
Artificial Watson. ReBlink.

EXPERIMENTS WITH TECHNOLOGY IN MUSEUMS:
HOW WE SUIT, EXPERIENCE AND PERCEIVE

ABSTRACT: This article presents two researches that have as their object of investigation experiences mediated
by technological devices in Brazilian museums (ROSA, 2017) and in a Canadian museum “space™ (ROSA, 2020).
The Museology theoretical perspective was the basis for both investigations and, in the second one, concepts from
Semiotics, Sociosemiotics and Visual Arts were added. The research analyzed how technology can be used by
institutions as strategies for attracting and increasing audiences, aiming at their survival in an economic context
that monetizes culture and is mediated by digital technology in an immersive way. The investigative pathways offer
critical reflections on the presence of technological devices in the interactions between the museum and the public.

KEYWORDS: Communication in Museums. Museum Experience. Technology in Museums. Artificial Inteligence
Watson. ReBlink.
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EXPERIENCIAS COM TECNOLOGIAS EM MUSEUS: COMO NOS APROPRIAMOS,
VIVENCIAMOS E ENTENDEMOS

Introducéo

O desenvolvimento de uma pesquisa € um processo de altos e baixos, permeado por inimeras
mudancas no seu decorrer. Isso porque nenhum objeto de pesquisa se encerra em si ou em possibilidades
Unicas. Quanto mais o pesquisador se debruca sobre seu tema, mais oportunidades de producéo ele tende
a identificar. Este artigo* apresenta um periodo de olhar atento e voltado para a temética das Tecnologias
em Museus, seus usos e aplicabilidades, que resultaram em duas pesquisas: "Crescente Tecnoldgica nos
Museus: estratégias digitais aplicadas as experiéncias museais" (ROSA, 2017); e "A Experiéncia ReBlink:
A mediacdo da producao de sentido por dispositivo digital em exposicdo de museu” (ROSA, 2020).

Essas pesquisas remontam um interesse na busca pela analise das mais variadas possibilidades do
uso das tecnologias em exposi¢fes de museus. Tal interesse pela temética tem origem na nossa percepcao
de que a sociedade contemporénea é constantemente mediada por dispositivos digitais e aplicativos,
desenvolvidos para suprir os mais diversos tipos de necessidades — como alimentacdo, transporte e
socializacdo. Além disso, também acreditamos na necessidade da inclusdo dos museus, enguanto
instituicBes culturais, e na Museologia, enquanto ciéncia, no campo da tecnologia, para oportunizar
experiéncias inovadoras aos publicos.

Assim, a pergunta central dessas investigacdes €: como 0s museus poderiam se inserir de maneira
eficaz nesse contexto tecnoldgico? Através de suas exposicles, acdes educativas e outras atividades, as
instituicbes museais buscam representar as sociedades nas quais estdo inseridas, fazendo com que as
historias dos mais diversos grupos sociais sejam perpetuadas por meio da materialidade e da preservacdo
de suas narrativas. Nesse sentido, a necessidade de se informatizar ndo é apenas assumida pelo viés da
modernizacdo mas também em decorréncia da urgéncia em buscar aproximagdo aos modos de convivio e

sociabilidade proporcionados pela Internet e pela tecnologia digital.

4 Uma versdo deste trabalho foi apresentada no "Seminario Acervos Culturais na Rede: Perspectivas para 0os museus e a
Museologia" realizado em Maio de 2019, em Porto Alegre/RS, a partir de uma parceria entre os cursos de Museologia da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), da Universidade Federal de Pelotas (UFPel), da Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC) e da Universidade Federal de Brasilia (UNB). A apresentacdo oral que aqui se apresentada revisada
e ampliada foi parte da Mesa-Redonda "Tecnologias Digitais em Museus".
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Diante dessa urgéncia, as pesquisas — cujo percurso investigativo e cujos resultados alcancados
serdo compartilhados nesse texto — refletem algumas possibilidades implementadas em espacos
expositivos que utilizaram a tecnologia para tentar uma maior aproximagao com os visitantes.

No Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) Crescente Tecnoldgica nos Museus: estratégias
digitais aplicadas as experiéncias museais (ROSA, 2017), foram analisados trés produtos tecnoldgicos
de museus brasileiros: 1) Visita Virtual 360 do Museu Casa de Portinari; 2) Aplicativo de Realidade
Aumentada no Museu Historico Nacional; 3) Inteligéncia Artificial Watson na Pinacoteca de S&o Paulo.
Tais objetos de pesquisa delinearam uma dindmica em que “[...] as intera¢des poderiam ser classificadas
como uma crescente a partir de suas interfaces que, a cada novo patamar, promoviam um nivel maior de
interagdo” (ROSA, 2017, p. 83). A analise destes objetos tinha por objetivo explorar o uso desses sistemas
enquanto estratégias comunicacionais para 0s museus e no decorrer do processo foi possivel observar a
sua influéncia na experiéncia museal do visitante, sendo esta Gltima experiéncia um dos objetos deste
artigo.

Na dissertacdo A Experiéncia ReBlink: A mediacéo da producdo de sentido por dispositivo
digital em exposi¢do de museu (ROSA, 2020), o interesse pela vivéncia do pablico intensificou-se.
Assim, o objeto denominado Experiéncia ReBlink, consistia em uma conjuncdo de trés fatores: 1) o
Aplicativo ReBlink; 2) a Exposicdo ReBlink; 3) a interacdo que se estabelecia entre o visitante que

utilizava o aplicativo na exposicdo e as obras de arte expostas, conforme ficou explicitado:

O objeto desta pesquisa é, portanto, ndo somente a exposi¢do, nem somente o aplicativo,
mas toda a experiéncia que compreende o uso do dispositivo no espaco do museu e com
uma das pinturas selecionadas dentre as 10 que complem a exposicdo — 0 que
chamaremos de Experiéncia ReBlink. (ROSA, 2020, p.28).

E sobre o0s objetivos de pesquisa delineou-se que:

A partir das anélises, pretende-se promover uma reflexdo sobre como estamos
construindo sentido em exposi¢fes permeadas pela tecnologia, e ndo somente isto, mas
também como o uso dessa tecnologia — em excesso ou na medida — tem afetado os
significados que estamos produzindo. Podemos dizer, entdo, que a pergunta a ser
respondida nesta pesquisa é: como o aplicativo ReBlink, na exposi¢cdo da AGO,
influenciou nas interagfes visitante-obra e visitante-exposi¢cdo mediando a producdo de
sentidos? (ROSA, 2020, p.31).
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Em linhas gerais, as pesquisas se complementam e também compartilham conceitos base, em
especial os provenientes da Museologia: Experiéncia Museal (FALK; DIERKING, 2016) e Fato Museal
(GUARNIERI, 2010), que determinam os parametros para analise da relacdo que o visitante estabelece
com 0 espaco e com os objetos da exposicdo. Na dissertacdo, novos conceitos foram agregados, a fim de
observarmos com maior atencdo e profundidade os aspectos subjetivos da construcdo de sentido na
interacdo entre pessoa e imagem. Provenientes da Semidtica, utilizamos Intervencdo (INTERVENCAO,
2021), Leitura de Imagem (PILLAR, 2014) e o Percurso Gerativo de Sentido (FLOCH, 2001), e da
Sociossemidtica, trabalhamos principalmente com os Regimes de Interacdo (LANDOWSKI, 2014). Além
do conceito que engloba todo o contexto das pesquisas, Cultura Digital (LEVY, 2010).

Essas pesquisas buscam, portanto, desenhar novos horizontes no campo académico da Museologia,
possibilitando que tenhamos um novo olhar para o uso dos dispositivos tecnoldgicos em nossos espacgos
expositivos. N&o se pretende, nesse exercicio analitico, indicar possibilidades de uso, mas problematizar

e vislumbrar a poténcia sensivel das experiéncias mediadas pela tecnologia nos espagos expositivos.

A Crescente Tecnoldgica nos Museus: A Inteligéncia Artificial como mediacdo de tecnologia em

museus

A busca que deu origem aos resultados apresentados no TCC Crescente Tecnoldgica em Museus
(ROSA, 2017) partiu do interesse principal de analisar que tipo de tecnologia as instituicbes estavam
utilizando em seu favor, engquanto estratégias de comunicacdo com seu publico, com fins museoldgicos
ou institucionais. Essa perspectiva partiu de uma ideia — um tanto quanto ingénua — de que 0 uso da
tecnologia, por si s, poderia ser trabalhado como uma forma de chamariz para o publico e,
consequentemente, garantiria a melhoria dos indices de visitacdo, dando as instituicdes maior visibilidade.

A ideia de que apenas o uso da tecnologia solucionaria tais demandas das instituices museais
poderia ndo estar completamente correta, mas ela ndo deixa de apontar um caminho. Conforme
argumentamos a época da realizagdo da pesquisa, a partir de dados sobre o publico-alvo dos museus

(FIGUEROA, 2017°), a adogdo de dispositivos digitais tende a configurar uma boa estratégia para a

> Conforme Figueroa (2017), a Geragdo C é formada pelos nascidos entre os anos de 1992 e 1999, estes individuos ja estdo
acostumados com a tecnologia e a internet desde sua infancia, visto que nesse periodo da década de 1990, os computadores
pessoais ja adentravam os domicilios e a internet ja podia ser comercializada para pessoas fisicas. Assim, a Geragdo C
corresponde a um grupo que “estd sempre conectada, compartilhando, customizando, em comunica¢do constante, tém
facilidade de viver em comunidades e, dentre outras caracteristicas, estda sempre criando contetido para a Internet” (ROSA,
2017, p. 32).

54

Revista Eletronica Ventilando Acervos, Floriandpolis, v. especial, n. 1, p. 51-69, jul. 2021



atracdo do publico. Esse publico-alvo e as dinamicas sao frutos de uma cultura digital — ou cibercultura —
que se constroi e se estabelece através das midias sociais, permitindo um fluxo de informacg6es constantes
e sem barreiras de tempo ou espaco (LEVY, 2010). Para Oliveira (2017), essa cultura digital se configura
por ser a cultura do acesso, a qual, além de ter alcance global, retne diferentes linguagens — o texto verbal,
a imagem estatica ou com movimento e 0 som — em uma linguagem universal: os bits®. Assim, a
informacao passa a estar acessivel para o compartilhamento e a socializagéo.

Foram selecionados como objetos de analise trés experiéncias tecnoldgicas desenvolvidas como
meios de comunicagdo museoldgica — ou seja, eram parte e/ou promoviam uma mediacdo no ambiente
expografico — de museus brasileiros. Percebeu-se que os sistemas analisados possuiam caracteristicas
diferentes, sendo um mais sofisticado do que o outro o que caracterizava o que denominamos a 'Crescente
Tecnologica'. O contato com os museus e os desenvolvedores desses sistemas foi bastante dificil e apenas
uma das instituicdes respondeu as questbes de pesquisa. No entanto, a partir da analise dos materiais
oficiais — entrevistas a meios de comunicacdo de massa, propagandas institucionais e semelhantes — foi

possivel observar quatro pontos convergentes em seus discursos:

[...] a necessidade de democratizar o acesso aos museus; a intengdo de ampliar a
experiéncia do visitante; a promogédo de uma interatividade maior; e o uso das tecnologias
na comunicagdo institucional a fim de captar pablico fisico. Estas intengdes estdo
baseadas em eixos programaticos da Politica Nacional de Museus (PNM), instituida pelo
Ministério da Cultura (BRASIL, 2003). Os eixos contemplados sdo: 2 - Democratizacdo
e Acesso aos Bens Culturais; 4 - Informatizacdo de Museus; e 5 - Modernizacdo de
Infraestruturas Museol6gicas (ROSA, 2017, p.53)

Assim, inferimos que essas estratégias tecnoldgicas, adotadas pelas instituicbes museais, fazem
parte de um panorama mais amplo que visa estabelecer novas bases de atuacdo em museus brasileiros,
buscando solucionar demandas que, ha bastante tempo, tém sido apontadas como necessarias, estando em
consonancia com as politicas publicas do pais. A fim de entender ndo somente o processo de utilizacdo
desses sistemas mas também a influéncia que eles demonstravam na visitagdo individual, foram
entrevistados um numero restrito de pessoas acerca de suas experiéncias com cada uma das
interatividades, visto que apenas o publico visitante poderia determinar o sucesso e o fracasso das

propostas.

6 “Os bits sdo as particulas subjacentes a computacéo digital. Trata-se de impulsos elétricos, positivos ou negativos, que séo
representados por 1 ou 0. A cada impulso elétrico é dado o nome de bit (BInary digiT)”. (OLIVEIRA, 2017, p.55)
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E de conhecimento comum que as exposi¢des de museu, em sua maioria, sio concebidas e
executadas para um publico-alvo especifico, o qual se altera conforme a tematica da exposi¢cdo ou 0s
objetivos do museu. Porém, a sociedade, de um modo geral, corresponde a um publico muito exigente,
principalmente quando se trata de processos informacionais e interativos. Existe uma expectativa do
publico que é inerente a sociedade altamente comunicacional na qual vivemos, conforme reforcam Café
e Padilha (2015). Assim, a partir da apresentacdo de um dos trés estudos de caso do TCC Crescente
Tecnoldgica em Museus (ROSA, 2017) — Inteligéncia Artificial Watson da IBM utilizada na Exposi¢ao
“A Voz da Arte” na Pinacoteca de Sao Paulo — poderemos refletir sobre o quanto a utilizacdo da
tecnologia no meio museologico é relevante e determinante para as experiéncias de visita.

Tanto neste, como em outros casos analisados, a eficiéncia do software e as funcionalidades que
ele oferece acabaram por influenciar tanto na visita do publico quanto na expectativa do que ele vai
encontrar. O projeto foi uma parceria entre a International Business Machines (IBM) e a Pinacoteca do
Estado de Sao Paulo. Ndo houve possibilidade de contato nem com a IBM e com a Pinacoteca de SP,
portanto, os seus discursos foram interpretados a partir da comunicacéo institucional.

A experiéncia consistiu na aplicacdo do Watson, um software de Inteligéncia Artificial
desenvolvido pela IBM, no campo da Arte. O sistema, por sua vez, foi utilizado “[...] para organizar o
conhecimento a partir da reunido do BIG DATA disponivel na rede mundial de computadores e formular
respostas que sejam baseadas em evidéncias, correspondendo as necessidades informacionais da
sociedade atual” (ROSA, 2017, p.72). Assim, o Watson é considerado uma computacdo cognitiva, a qual
“[...] permite que as pessoas encontrem as respostas mais adequadas as suas perguntas, a partir de uma
maquina que seleciona o melhor resultado dentro de um amontoado de informagdes disponiveis” (ROSA,
2017, p. 72).

O Watson, portanto, foi originalmente desenvolvido com o objetivo de auxiliar em diagndsticos
médicos. Nesse sentido, ele era alimentado com bibliografia especifica e, quando o fisiologista inseria 0s
sintomas do paciente, 0 sistema era capaz de criar correlacdes entre as informagbes e oferecer um
diagnostico mais assertivo. Para a Exposigdo “A Voz da Arte”, foram selecionadas sete obras pertencentes
ao acervo da Pinacoteca e expostas no local, sobre as quais o Watson foi alimentado com informacdes
técnicas e de contexto durante seis meses, possibilitando que ao fazer uma pergunta para sistema, 0

visitante recebesse uma resposta a partir do cruzamento de dados feitos pelo Watson.
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Figura 1 — Smartphone cedido pela Pinacoteca de Séo Paulo Figura 2 — Imagem promocional da Experiéncia Watson na
Pinacoteca

Fonte: Revista Exame.COM, 2017. Fonte: Imagem do video promocional, 2017.

A infraestrutura da experiéncia ndo foi problema. A Pinacoteca oferecia smartphones e fones de
ouvido aos visitantes que solicitassem participar da experiéncia. Além disso, a IBM instalou um
dispositivo de localizagdo — beacon — que indicava ao visitante, no smartphone, a sua proximidade com
uma possibilidade interativa. As propagandas institucionais, veiculadas pela IBM e pela Pinacoteca,
apresentavam um sistema que poderia sanar quaisquer davidas que o publico expusesse em relacdo aqueles
acervos, com infinitas possibilidades. No entanto, o publico entrevistado ndo corroborou com essa
perspectiva.

A analise qualitativa da experiéncia na Pinacoteca contou com seis entrevistados (ROSA, 2017),
dos quais cinco eram vinculados aos cursos de Bacharelado em Museologia e P6s-Graduacdo em
Museologia e Patriménio, ambos da UFRGS, e um entrevistado graduado em Historia. Conforme os
relatos do publico, o sistema ndo apresentava tanta disponibilidade de informac6es, principalmente por
ndo ser conectado diretamente a internet — informacdo que ndo estava explicita nas propagandas
institucionais.

Dois apontamentos foram considerados mais relevantes dessa experiéncia, conforme constatado a
partir das entrevistas. O primeiro destaque indicava que o sistema ndo apresentava a abrangéncia de
informacdes esperada: o publico notou que as mesmas perguntas, feitas de diferentes formas, nédo
garantiam as mesmas respostas. Os entrevistados relataram perceber que questBes relacionadas ao
contexto da obra, mas que fugiam do espectro técnico ou de significado da mesma, também ndo eram

respondidas por falta de informac&o no sistema, gerando um sentimento de frustracéo.
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O segundo ponto relevante, a partir dos relatos do publico, retratou uma fixacdo com a utilizacao
do sistema: o visitante se sentia compelido a exaurir o sistema com perguntas até que ele ndo conseguisse
mais oferecer respostas. Além disso, a visita, para alguns, acabou sendo realizada exclusivamente pautada
na utilizacdo do Watson, fazendo com que as outras obras expostas no espac¢o ndo fossem observadas com
a atencdo necessaria.

O objeto analisado consiste em um produto tecnoldgico que atua como um mediador de publico
em exposi¢Oes museais. Portanto, ele suprime — ou pretende suprimir — a necessidade que o visitante tem
de ser acompanhado no espago expositivo por alguém que tenha conhecimento técnico e tedrico sobre as
obras que ele observa. Nesse caso, a tecnologia foi a mediadora direta da comunicacdo museal, passando
a ser o meio pelo qual o publico construiu sua vivéncia.

A andlise desta experiéncia, juntamente as outras que estdo presentes no TCC Crescente
Tecnoldgica em Museus (ROSA, 2017), instigou ainda mais o espirito investigativo da pesquisa, em busca
de uma experiéncia que também utilizasse a tecnologia em favor da mediacdo e da comunicacdo nos

espacgos museais. Essa investigacdo e seus resultados serdo sintetizados na continuidade deste trabalho.

A Experiéncia ReBlink: a producédo de sentido no ambiente expogréafico — evolucéo de pesquisa no

campo dos museus

Na pesquisa que acabamos de descrever, o foco ndo esteve em refletir sobre a experiéncia imersiva
que o uso da tecnologia possibilitou. Esse aspecto da relacdo do visitante com o espago expositivo mediado
pela tecnologia tornou-se objeto de analise na dissertacdo A Experiéncia ReBlink: A mediacdo da
producdo de sentido por dispositivo digital em exposicdo de museu (ROSA, 2020) que apresentamos
a partir daqui.

A Experiéncia ReBlink, como a denominamos na pesquisa reunia: 1) o Aplicativo ReBlink; 2) a
Exposicdo ReBlink; 3) a interacdo estabelecida entre o publico e as imagens mediada pelo aplicativo. O
projeto foi uma parceria entre a Art Gallery of Ontario (AGO) e o artista digital Alex Mayhew, sécio da
empresa Impossible Things. O app foi desenvolvido para promover intervengdes digitais de realidade
aumentada nas dez obras selecionadas para serem expostas, configurando a 'Exposic¢do ReBlink'. Através
de algumas conversas via e-mail e redes sociais, além da observacéo dos discursos veiculados pela midia
escrita e pela comunicacéo institucional de ambas as institui¢Ges, foi possivel aferir que um dos objetivos

do projeto era permitir que os visitantes olhassem com mais atencdo as obras de arte expostas.
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Para compreender os efeitos de sentido produzidos a partir da interacdo entre publico, obras,
espaco expositivo mediados pelo aplicativo utilizamos como referencial tedrico a Semiotica Discursiva,
também agregando conceitos da Semidtica Plastica e da Sociossemidtica. A luz desses conceitos,
analisamos imagens, videos e um estudo de publico realizado por um grupo de alunas do curso de Museum
Studies da Universidade de Toronto (STEPHENSON et al, 2017) — visto que a exposi¢do aconteceu entre
0s meses de junho de 2017 e abril de 2018, antes do inicio da pesquisa em questdo e, assim, a visitacao in
loco ficou impossibilitada.

A aproximacdo entre a Museologia e a Semiotica é reforgada por diversos autores do campo dos
museus. Isso porque o museu pode ser compreendido como uma “[...] construgao signica, que se constitui
e institui a partir de percepcdes identitarias, utilizando os jogos de memdria e expressando-se sob as mais
diferentes formas, no tempo e no espaco” (SCHEINER, 2003, p.1). Ou seja, o museu se comunica com 0
publico através de signos — sejam verbais ou imagéticos — e a constru¢do de sua narrativa, ainda que
intencionalmente desenvolvida por um individuo, s6 tera uma finalizacdo apds a interagdo com o publico
que é capaz de estabelecer relacdo sensivel com o gque vé exposto.

No caso da 'Exposi¢do ReBlink' foram selecionadas dez obras de arte pertencentes ao acervo da
AGO que passaram por uma intervencao digital através do uso da realidade aumentada, o sistema fazia
com gue as obras ambientadas nos séculos XVI1I, X1X e XX retratassem novos comportamentos, comuns
ao século XXI. O termo intervencéo € adotado nessa alteracdo de contexto por duas razfes: tanto porque

0 artista assim o denominou quanto em raz&o do seu significado:

O termo intervencdo é também usado para qualificar o procedimento de promover
interferéncias em imagens, fotografias, objetos ou obras de arte preexistentes.
Intervencdo, nesse caso, possui um sentido semelhante a apropriagdo, contribuicdo,
manipulacgdo, interferéncia. Colagens, assemblages, montagens, fotografias e desenhos
sdo trabalhos que frequentemente se valem desse tipo de procedimento
(INTERVENCAO, 2021, doc. eletr.).

Além disso, na intervencdo do aplicativo pode ser identificado o que os autores Jardim Filho e
Oliveira (2017) denominam "intertextualidade™, isto &, a superposic¢ao de imagens, o que nos possibilitaria
reconhecer tanto os contextos de séculos passados quanto a adapta¢do ao contemporaneo, visto que Somos
capazes de identificar ambos 0s signos representativos, seja por conhecimentos prévios de arte ou pela

vivéncia comum ao século XXI.
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Esse reconhecimento de imagens nos coloca como leitores de discursos que estdo dispostos atraves
desses elementos visuais e eles s6 ganham significado a partir das experiéncias pessoais do individuo. E
importante pensar que o publico do museu ndo é apenas um receptor da mensagem mas também um
produtor da mesma, que constroi a narrativa no decorrer de sua vivéncia expositiva.

O processo de leitura das imagens — que também foi utilizado como uma metodologia de analise
desta pesquisa — é o entrelacamento de "[...] informacbes sobre o objeto, [...] [considerando] suas
caracteristicas formais, cromaticas, topolégicas, e informagGes do leitor, seu conhecimento acerca do
objeto, suas inferéncias, sua imaginacao” (PILLAR, 2014, p.8). Essas informag¢des sdo organizadas em
um processo de significacdo, que segundo a semidtica discursiva retne os dois planos que todo e qualquer
texto possuem de modo reciproco: o plano de contetdo e o plano de expressao. A significacdo é tracada a
partir do plano do contetido que a semid6tica descreve utilizando o modelo do percurso gerativo de sentido
(FIORIN, 2013; GREIMAS, 1984). Esse caminho de significacéo relaciona os elementos da textualidade
— os formantes da expressdo e 0s conteudos enunciados a partir deles.

O percurso gerativo de sentido € organizado em trés niveis que descrevem o aprofundamento do
sentido: da abstracdo baseada na oposi¢do de ideias que, presentes ou ausentes, no texto se contrastam;
estas sdo revestidas de significados que se fundem aos signos visiveis representantes de temas; os quais,
por sua vez, auxiliam a concretizar um discurso central para o texto que se 1€. O plano de expressdo diz
respeito as formas usadas para expressar algo. Em termos de linguagem pléastica, ele se subdivide em: a)
dimensdo eidética: onde se observam as formas que constituem a imagem (verticais, horizontais,
curvilineas etc.); b) dimensdo cromatica: énfase nas cores, combinacGes e oposices, sensacdes e
intencdes; c¢) dimensdo topoldgica: a distribuicdo dos elementos na imagem e suas interferéncias; d)
dimensdo matérica: a construcdo daquela imagem a partir da matéria — tinta, pinceladas, etc. (NUNES,
2013; TEIXEIRA, s.d.)

Assim, o0 processo de significacdo das imagens que vemos passa por essa compreensdo, muitas
vezes subconsciente, entre as caracteristicas visiveis de uma imagem e as narrativas que sdo representadas
por elas. Esse processo foi exposto na pesquisa através da leitura de imagem de uma das obras de arte
expostas parte da 'Experiéncia ReBlink'.

A obra The Marchesa Casati (1919) do artista Augustus Edwin John foi selecionada e lida na

dissertacdo, em suas duas versoes: a original (Figura 1) e a intervencgdo de Mayhew (Figura 2):
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Figura 3 - "The Marchesa Casati" de Augustus Edwin John, Figura 4 - Intervencdo digital na obra "The Marchesa Casati"
1919

Fonte: Imagem cedida pela AGO. Fonte: Printscreen do Aplicativo ReBlink, 2020

A escolha dessa pintura deu-se, principalmente, pela sua representagdo como uma mulher do
século XXI: adepta as tecnologias. Naturalmente, a diferenca mais relevante entre as duas obras é que
apos a intervencdo de Alex Mayhew a obra deixa de ser estatica, a Marquesa passa a se movimentar e até
ganha uma trilha sonora particular. E possivel perceber que ha um envolvimento do artista com a histéria
da personagem retratada, fazendo com que ele considere que a real Marquesa Luisa Casati fosse, muito
provavelmente, exercer uma forte presenca nas redes sociais nos dias de hoje.

A leitura de uma imagem inicia pelo plano da expressao, pois 0s elementos sensiveis sdo os que
primeiro chamam atencdo de quem se coloca frente a tela: o contraste de cores entre as roupas da
personagem e o fundo da imagem; o aspecto de tinta nos elementos da pintura original; os tracos precisos
e concentrados no rosto da personagem — e outros que se alteram — a postura da personagem ocupa mais
espaco na distribuicdo do quadro; ha ainda a adi¢do de elementos digitais, como o “pau de selfie” e os
passaros voando atras da personagem. Essas caracteristicas visuais sdo determinantes para que, a partir
dos conhecimentos e da cultura de cada leitor, a narrativa e o discurso da imagem se estabelecam.
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No plano do conteddo, constroem-se as narrativas presentes na visualidade. Assim, no plano de
expressdo, podemos identificar a oposicdo cromatica frio x quente, ao passo que no plano do contetdo
isso se reveste dos contrastes privado x publico e forga x sensibilidade, como discurso tematico
encontrando elementos expressivos que corroborem os dois pares de oposicao, alternando, por vezes ou
um ou outro de acordo com quem Ié. A Marquesa retratada ao mesmo tempo que personifica uma figura
com ares de interioridade e que estabelece, através do seu olhar firme, porém melancélico, uma troca de
confianga com o observador, deixa que o0 espectador adentre seu espago privado — e ainda assim sustenta
uma personalidade forte e ousada, para a época de seu retrato, perceptivel por sua maquiagem e cabelos
cor de laranja. A Marquesa retratada no século XXI se apresenta como uma mulher pablica, que se mostra
e se coloca frente ao retratista com forca, mantém as caracteristicas de ousadia e empoderamento, com
uma postura que ndo convida o observador a entrar na sua privacidade, mas sim determina — atraves dos
olhares desafiadores que da — que ele aceite-a no seu campo publico.

As leituras de ambas imagens — original e intervencdo por realidade aumentada — podem ser

observadas e comparadas através do quadro a seguir:

Quadro 1 - Comparativo entre leituras de imagem analisada por Rosa (2020)

PLANO NIVEL ANALISE - OBRA ORIGINAL ANALISE - INTERVENCAO
Cores frias do fundo X cores quentes das | Cores frias do fundo X cores quentes das
vestes, maquiagem e cabelos; A | vestes, maquiagem e cabelos; As vestes

o Marquesa em tons claros contrasta com | se tornam mais beges, ao invés de
CROMATICO o fundo escuro; trés tons de azul no | rosadas, e 0 uso do branco demarca o
horizonte marcam a distancia. decote da roupa.
O fundo embagado, o rosto nitido, | O fundo embagado, o rosto nitido, ainda
anguloso, as vestes soltas que fazem | anguloso, se movimenta e se altera. Os
. volume na imagem. passaros ao fundo e o pau de selfie com o
EXPRESS EIDETICO celular acrescentam novas areas na
AO imagem.
A personagem centralizada no quadro, o | A personagem ocupa todo espago do
fundo tem trés camadas horizonte, | quadro, com a mdo na cintura ela toma o
dividindo o fundo em trés faixas. gue antes era um espago Vvazio; 0S
3 passaros ao fundo ocupam o horizonte
TOPOLOGICO antes vazio, e o pau de selfie extrapola a
borda do quadro.
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A pintura rapida do todo, mas muito | A pintura rapida do todo, mas muito
cuidadosa no rosto; Os olhos aparentam | cuidadosa no rosto; Os elementos
ser mais carregados de tinta incluidos com RA tem aspecto digital,
MATERIAL enquanto o que era pintura anteriormente
permanece com aspecto de tinta.
Oposicdes entre: frio X quente; externo | Oposic¢des entre: frio X quente; externo X
FUNDAMENTAL | X interno; publico X privado; forga X | interno; publico X privado; forga X
sensibilidade. sensibilidade.
O percurso do olhar: olhos, cabelo, | O percurso do olhar: o pau de selfie
rosto, corpo, fundo da imagem primeiro, o rosto da marquesa, que
prende o olhar enquanto ela muda as
CONTEU NARRATIVO feicOes, as m&os: a méo que segura o pau
DO de selfie se movimenta para fazer o
clique da foto.
Mulher, ousada, no século XV, mantém | Mulher, ousada, busca seu melhor &ngulo
sua figura com forca, mas busca refugio | de fotografia, estéa ciente da exposicdo do
DISCURSIVO no olhar do outro. seu campo privado, ndo se importa.

Fonte: ROSA, 2020

E importante ressaltar, que as leituras dessas obras de arte (a original e a que recebe intervencéo
do app) foram construidas a partir de um ponto de vista e cultura especificos: o da autora da dissertacao.
N&o se trata de uma leitura Unica e definitiva. E muito comum que, conforme o passar do tempo, e
conforme o desenvolvimento pessoal de cada individuo, as leituras passem a ter outros significados e
alcancem novas percepcoes, tal qual o processo de qualquer pesquisador em relacdo ao seu objeto. O
acesso as obras de arte selecionadas para a 'Exposi¢cdo ReBlink' e o Aplicativo ReBlink — disponivel para
download nas lojas de apps — permitiram a realizacdo dessa leitura.

O terceiro objeto de analise, a experiéncia da visita, foi acessada por meio dos relatos do estudo de
publico Blink and You’ll Miss It (STEPHENSON et al, 2017), realizado como atividade académica do
curso de Museum Studies da Universidade de Toronto ao qual se teve acesso a partir de um contato com
a AGO. O grupo responsavel realizou entrevistas e observacdo ndo participante, analisando o
comportamento do publico e as relagdes construidas na 'Exposi¢cdo ReBlink'. De acordo com o documento,
das dez obras selecionadas, apenas seis estavam expostas juntas no espaco da galeria — na Room 238. Em
funcdo dessa disposicdo expogréfica, as estudantes optaram por analisar apenas a sala em questdo,
deixando de fora do estudo de publico as outras quatro obras que estavam dispostas em outras salas da
AGO.
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Embora o estudo ndo ofereca uma ampla abrangéncia sobre as interacfes — observando a interacao
com todas as obras da exposicdo — ele foi essencial para compreendermos a disposicdo das obras e
realizarmos inferéncias sobre a interacdo do publico com o espagco. Nesse contexto, utilizamos o0s
conceitos, cunhados por Eric Landowski (2014), dos Regimes de Interacdo, os quais descrevem modos de
ser e agir em experiéncias de interacdo e como elas resultam em efeitos de sentido que podem auxiliar a
compreender 0s processos interativos em nosso cotidiano.

A disposicdo das obras foi assim representada no estudo de publico na Figura 3:

Figura 5 - Distribuicdo das obras e elementos de comunicagdo museolégica na Room 238

| === S—
e 5 4 1 A-B | Mounsier & Madame Dorion
2 Astronom
A y
3 Drawing Lots
. 3 7
3 4 After the bath
B 5 Saint Bartholomew
y—
6 Informagdes sobre exposigao
7 Indicador para selfie ¢/ 1 A-B
2 6 |
gr—— r—

Fonte: Stephenson, et al (2017) adaptado por ROSA, 2020, p.95

Sabemos que a construcdo de exposicdes de museu € impregnada de intencionalidades e a
disposicdo de obras ndo foge a regra. O espaco torna-se um vetor da comunicacao tanto quanto os textos
expositivos e 0s acervos, ele é organizado de maneira que leve o visitante a cumprir — ou ndo — um roteiro
de visita, exercendo, portanto, influéncia sobre o individuo e, consequentemente, sobre sua experiéncia
museal (FALK, DIERKING, 2016; FERNANDEZ, FERNANDEZ, 1999; ROSA, 2017). Embora n&o
tenha explicitado a localiza¢do exata, Stephenson et al (2017) apresenta evidéncias de que, na Room 238,
havia disponiveis para o publico dois iPads, com o aplicativo ReBlink instalado.

Além disso, conforme observado na Figura 3, havia também um video explicativo que, muito
embora ndo tenhamos tido acesso ao conteldo na integra, sabia-se que explicava o funcionamento do
sistema e da exposicdo. O conjunto desses elementos pretendia revelar ao visitante um indicativo de que

ali, naquele espaco, estava ocorrendo alguma interacdo incomum ao restante do espaco.
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Landowski (2014) determina que os Regimes de Interacdo consistem em um conjunto de quatro
regimes que podem — ou ndo — acontecer em sequéncia, e quando de fato cumprem com o ciclo proposto,
chegam mais préximo de afirmar que o individuo produziu sentido a partir da experiéncia vivenciada.
Assim, 0s quatro regimes podem ser brevemente caracterizados da seguinte maneira:

e O Regime de Programacao: agdes determinadas a partir de um ponto de vista operacional.
Baseado no principio da regularidade, o regime pretende que algo — ou alguém desprovido de
subjetividades — aja conforme uma programacao pré-estabelecida.

e O Regime de Manipulacéo: relacfes nas quais se estabelece uma persuasdo estratégica entre as
partes envolvidas.

e O Regime de Ajustamento: corresponde a interacdo com maior apelo subjetivo e emocional do
que racional, a relagéo se estabelece entre os sujeitos e eles se adequam a ela.

e O Regime de Acidente: denota uma ruptura num sistema organizado, baseado no principio da
aleatoriedade, fala sobre os acidentes incontrolaveis do dia a dia.

Esses conceitos tém sido vislumbrados em diferentes situacfes de interacdo, nesse caso foram
aplicados ao contexto espacial da 'Experiéncia ReBlink', no qual identificou-se uma possivel trajetéria e,
consequentemente, interacGes e sentidos decorrentes desse percurso.

Ao entrar na sala o visitante logo se depara com recursos distintos do comum dos outros ambientes
da AGO - instaura-se uma interacdo baseada no acidente. O elemento que promove a ruptura age
estrategicamente, motivando o visitante a usa-lo. Ao acionar o app a pessoa ingressa na regularidade
programada, repetindo a acdo em todas as obras da sala — uma atitude programada. A expectativa é que
aos poucos a motivacdo leve a um ajustamento sensivel, isto €, que o0 app nao seja apenas acionado, mas
que o resultado provocado por ele ao alterar a obra sensibilize, promova a reflexdo a partir do que vé
(ROSA, 2020).

Esse sistema de regimes é corroborado pelos dados da pesquisa de publico (STEPHENSON et al,
2017) que afirma que 78% dos entrevistados gostaram da experiéncia, e quando 0 mesmo grupo foi
questionado sobre o0 objetivo da exposicao 32% mencionou que se tratava de Uma mistura entre a Historia
e 0s tempos modernos, sem nenhuma critica social. Ainda que possamos fazer outras interpretacdes da
acdo proposta pela AGO e pelo artista digital Alex Mayhew, ndo houve nenhum tipo de mencéo a intencao
de promover tal critica, 0 que nos leva a concluir que tanto o Aplicativo, quanto a concepgéo e execucdo
da 'Exposicdo ReBlink' foram um sucesso, levando o visitante ao regime de ajustamento e permitindo que

ele produzisse sentido em sua subjetividade.
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Conclusédo

Conforme mencionado na introducéo deste artigo, aqui estdo reunidos quatro anos de pesquisas
tendo como tema a Tecnologia em Museus. A utilizacdo da Internet e dos dispositivos tecnolégicos como
ferramenta comunicacional é comum hoje em dia e, provavelmente, seguira assim até que se torne
obsoleta.

O desenvolvimento das pesquisas apresentadas neste artigo foram, mais do que tudo, um meio de
desfazer uma imagem altamente ingénua — esta também particular — que se tem sobre as solucGes faceis
que a tecnologia promete oferecer quando aplicada em qualquer interacdo. Aprendemos muito,
principalmente ao longo de 20207, sobre o quanto a Internet pode auxiliar nos processos comunicacionais,
mas também experimentamos inimeros obstaculos que ela impde, essa interacdo direta e constante com a
tecnologia nos faz valorizar, cada vez mais, a presenca fisica das outras pessoas.

As duas pesquisas tinham como objetivo comprovar o que parece 6bvio: nos tornamos dependentes
da tecnologia. Em nenhum momento essa sentenca foi revogada, ao contrario, foi possivel (re)afirma-la
com maior certeza, isso porque de fato nos tornamos uma sociedade altamente vinculada a essa forma de
comunicacéo e dificilmente conseguiremos nos afastar dela. A Internet tem hoje um carater comercial e,
porgue vivemos em uma sociedade altamente mercantil, ndo ha limites para os produtos comercializados
no campo virtual.

Assim, € dificil que sigamos evitando o contato e a imersdo dos museus nesse contexto. No Brasil
de 2020 é comum nos depararmos com situacBes de calamidade em museus publicos, com equipes que
mantém a compra de bens de consumo com seus proprios salarios e com trabalhadores voluntarios,
formando um cenario de desestruturacdo técnica e financeira nessas instituicdes. Contextos assim podem
fazer com que a incluséo da tecnologia parega pouco importante de ser colocada em pauta. No entanto,
devemos levar em consideracdo que, infelizmente, os investimentos em institui¢cGes de cultura também
precisam corresponder a visdo mercantil e capitalista na qual estamos imersos e é preciso que 0S museus
estejam preparados para utilizar as tecnologias (em suas mais diversas formas) como estratégias de

captacao dos publicos que séo parte também desse contexto social caracterizado pela presenca massiva

"' No ano de 2020 a Organizacdo Mundial da Satde anunciou que, com a disseminacdo do Coronavirus, causador da COVID-
19, por todos os continentes, 0 mundo encontrava-se em uma pandemia. O virus altamente contagioso s6 poderia ser controlado
com medidas de distanciamento social, o que fez com que a modalidade de teletrabalho fosse adotada pela maioria dos setores
da sociedade. Logo, houve um crescente uso e adaptacdo dos processos que antes eram presenciais e agora precisavam ser
evitados. Esse contexto social influenciou significativamente as perspectivas criticas na constru¢do da Dissertagdo “A
Experiéncia ReBlink: A mediacao da produgdo de sentido por dispositivo digital em exposicdo de museu” (ROSA, 2020).
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das tecnologias da informacéo e da comunicacdo. A tentativa de despertar o interesse desse grupo que é
cada vez mais amplo, abrangendo ndo somente os nascidos apds os anos 1990 mas também todas as
pessoas que sdo usudrias cativas dos smartphones e redes sociais, € uma forma de tornar os museus
espacos cada vez mais relevantes aos olhos dos mais diversos publicos. Isso cria lagos entre as partes
envolvidas na experiéncia, permitindo que o museu ofereca uma comunicacdo com a qual o visitante
consegue se relacionar, enriquecendo a vivéncia. Além disso, é também uma maneira de estabelecer
métricas de reconhecimento que fagam com que tanto o poder pablico quanto a iniciativa privada tenham
interesse em manter e desenvolver financeira e administrativamente esses espacos.

Podemos perceber que em todas as experiéncias observadas nas duas pesquisas apresentadas havia
um fator determinante para que ela fosse positiva: a infraestrutura. Tanto era necessario que o visitante
tivesse acesso a um dispositivo compativel com as necessidades do sistema da interacdo quanto era preciso
que a instituicdo fornecesse a infraestrutura minima — sinal e acesso a Internet, os dispositivos méveis, ou
0 auxilio de uma equipe de funcionérios preparada — para que o publico pudesse percorrer a exposicao.
Nesse caso, uma experiéncia fluida, sem percal¢os, na qual o visitante tenha respaldo da instituicéo, tendo
davidas respondidas e auxilio com os suportes, pode render uma avaliagdo mais positiva.

De modo geral, quanto maior a proximidade entre 0 museu e o publico-alvo melhor. Promover a
troca de informacdes, de maneira que o visitante reconheca 0s signos e sinta-se representado por eles,
auxilia no desenvolvimento da narrativa e possibilita que ela seja melhor apreendida pelo observador.
Sendo assim, no caminho que se abre quando tratamos da relacdo entre a Tecnologia e a Museologia é
preciso ter cuidado para que o uso da primeira ndo se sobreponha sobre o0s conceitos da segunda, de forma
a tornar a vivéncia no museu apenas entretenimento. A ideia é apropriar-se dos dispositivos e oferecé-los
ao publico como um meio de comunicacdo, que serd reconhecido por ele, facilitando a entrega da
mensagem.

O desenvolvimento das correlagdes entre 0s campos ainda esta em expansao e, atualmente, conta
com diversos pesquisadores e produtores de conhecimento que estdo construindo uma base teorica solida
e coerente com as experiéncias digitais atuais. Espera-se que, apds as necessidades técnicas e tecnoldgicas
dos museus terem sido afloradas durante o distanciamento social em 2020, a temética receba ainda mais
adeptos e entdo busque possibilitar solugdes para as problematicas e trazer respostas para as tantas

perguntas que abrimos ao longo dos Ultimos anos.
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A DIFUSAO DIGITAL NOS MUSEUS IBRAM: A IMPLANTACAO DO
PROJETO TAINACAN

Amanda de Almeida Oliveiral
Alexandre César Avelino Feitosa®

RESUMO: O presente artigo trata da implantacdo do Projeto Tainacan nos museus do lbram,
analisando o panorama atual da digitalizacdo nos museus brasileiros e como o processo de difusdo
repercutiu nas instituicdes, sobretudo no processo de documentacdo museoldgica. Discute ainda como
as politicas publicas no campo museal possibilitaram grandes avancos em temas que tratam da
documentacdo com o uso de ferramentas sistémicas para a catalogacdo e a difusdo dos acervos
musealizados.
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DIGITAL DIFFUSION IN IBRAM MUSEUMS: THE IMPLEMENTATION OF THE
TAINACAN PROJECT

ABSCTRAT: This article deals with the implantation of the Tainacan Project in Ibram museums,
analyzing the current digitalization panorama in Brazilian museums and how the diffusion process
had repercussions in the institutions, especially in the process of museological documentation. It also
discusses how public policies in the field of museums have enabled great advances in themes that deal
with documentation with the use of systemic tools for cataloging and disseminating museum
collections.
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A DIFUSAO DIGITAL NOS MUSEUS IBRAM: A IMPLANTACAO DO PROJETO
TAINACAN

O Instituto Brasileiro de Museus (Ibram), desde a sua criacdo, busca construir solucdes para a
padronizacdo de uma base de dados que permita o registro e a integragdo das informagGes dos acervos
dos museus do pais. Em 2016, o Instituto iniciou uma nova fase nas acdes que envolviam a
sistematizacdo das informacdes sobre os acervos, 0 que gerou uma mudanca de paradigma nas praticas
de documentacdo e comunicagdo dos acervos dos museus do lbram.

Essa mudanga foi impulsionada pelo fortalecimento das iniciativas voltadas para a digitalizacao
de acervos culturais que convergiram com as agdes e projetos para gestao e difusdo dos bens culturais
musealizados que estavam sendo desenvolvidos pelo Ibram. Contudo, a necessidade de atender a essas
questdes antecede a cria¢do do Instituto Brasileiro de Museus, visto que essa pauta ja estava presente
na Politica Nacional de Museus.

A Politica Nacional de Museus, lancada em 2003, apresenta em uma de suas diretrizes a
premissa de democratizacdo do acesso aos bens culturais, estabelecendo principios orientadores em
eixos programaticos, dentre os quais a Informatizacdo de Museus. Com a instituicdo do novo marco
regulatério e norteador para o campo museal, o Estatuto de Museus, lei 11.904/2009, torna-se
obrigatdrio que os museus mantenham a documentacdo dos seus acervos atualizados e compativeis
com o Inventério Nacional dos Bens Culturais Musealizados.

Desse modo, consta na Lei 11.906/2009 de criacdo do Instituto Brasileiro de Museus, em seu
art. 4°, inciso VIII, que compete ao Ibram: “promover o inventério sistematico dos bens culturais
musealizados, visando a sua difusdo, protecdo e preservacao, por meio de mecanismos de cooperacao
com entidades publicas e privadas”. Em relacdo a difusdo, destaca-se no inciso VI do artigo 3°:
“contribuir para a divulgacdo e difusdo, em &mbito nacional e internacional, dos acervos museol6gicos
brasileiros”.

Isso posto, é competéncia do Ibram auxiliar o campo museal, instrumentalizando-o com
ferramentas sistémicas capazes de aperfeicoar a catalogacdo e a difusdo do patrimonio cultural
musealizado. Para cumprir com os desafios estabelecidos nesses instrumentos legais, em 2011, o
Instituto, por meio da Coordenacdo-Geral de Sistemas de Informacdo Museal (CGSIM), iniciou uma
série de estudos e analises de manuais, normas e padrfes e de sistemas informatizados nacionais e
internacionais para gestao e catalogacdo do patriménio museoldgico, tais como:

e CDWA (Categories for the Description of Work of Art), do Getty Information Institute.

e CCO (Catalogando Objetos Culturais), da Visual Resources Association.
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e Diretrizes Internacionais de Informacdo sobre os objetos de museus: Categorias de
Informacéo, do CIDOC/ICOM.

e CRM (Modelo de Referéncia Conceitual) (1SO 21127), do CIDOC/ICOM.

e LIDO (Informaces Leves para Descrever Objetos), do CIDOC/ICOM.

e Spectrum, do Collections Trust.

e Manual de Normas: Documentando Acervos Africanos, do AFRICOM/ICOM.

e Manual do Sistema de Informagdo do Acervo do Museu Nacional de Belas Artes
(SIMBA), autoria de Helena Dodd Ferrez e Maria Elisabete Santos Peixoto.

Sistemas analisados a época:

e Donato — Sistema desenvolvido pelo Museu Nacional de Belas Artes. Desenvolvido a
partir do projeto SIMBA. (Figura 1)

e Matriz — Ferramenta para Gestdo de Acervos de acervos museoldgicos (incluindo
Biblioteca e Arquivos), utilizado pelos museus da Dire¢do-Geral do Patriménio
Cultural de Portugal. (Figura 2)

e BDR (Banco de Dados da Republica) — Sistema de catalogacdo para acervos
museologicos, bibliografico e arquivistico do Museu da Republica. (Figura 3)

e SCAM (Sistema de Controle do Acervo Museoldgico) — sistema para catalogacdo do

acervo museologico do Museu da Inconfidéncia. (Figura 4)

Figura 1 - Sistema Donato
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Fonte: Museu Nacional de Belas Artes / Ibram
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Figura 2 - Sistema Matriz
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Figura 3 - Sistema BDR
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Figura 4 - Sistema SCAM
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Esses estudos contribuiram para a criacdo do Programa Acervo em Rede, em 2013, instituido
com o objetivo de ampliar 0 acesso da sociedade aos bens culturais que estéo preservados pelos museus
e por grupos sociais. As primeiras a¢fes do Programa foram direcionadas a construcdo do protétipo
de um sistema para gestdo de acervo museoldgico, o Acervo. Na sua concepcdo, foram adotados 0s
padrdes LIDO, o Spectrum, além da norma do Inventario Nacional dos Bens Culturais Musealizados.
Contudo, os esforcos empreendidos da equipe técnica ndo foram suficientes para a consolidacdo do
protétipo como um sistema, devido as questdes que envolviam contratacdo para desenvolvimento,
manutencao e suporte.

Outro fator importante para o fortalecimento das politicas voltadas para a documentacéo e
difusdo de acervos foi a normatizacdo do Inventario Nacional dos Bens Culturais Musealizados
(INBCM), instrumento da Politica Nacional de Museus, previsto no Estatuto de Museus e
regulamentado pelo Decreto n° 8.124/2013.

Para a implantacdo do Inventario Nacional, foram elaboradas duas resolu¢des normativas:

e Resolucdo Normativa n° 1/2014: normatiza e define o INBCM como um instrumento de
insercdo periddica de dados sobre os bens culturais musealizados que integram 0s acervos
museoldgico, bibliografico e arquivistico dos museus brasileiros, para fins de identificacéo,
acautelamento e preservagdo, sem prejuizo de outras formas de protecédo existentes.

e Resolugdo Normativa n° 2/2014: define os bens culturais que devem ser declarados no
INBCM e estabelece os elementos de descri¢ao das informacgdes sobre 0 acervo museologico,

bibliogréfico e arquivistico.
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Para a elaboracdo das ResolucBes foi utilizado o padrdo Dublin Core como nucleo de
metadados para a descricdo dos bens culturais das areas de Museologia, Biblioteconomia e
Arquivologia. Como referéncia, foram utilizadas outras normativas especificas de cada &rea: na
Arquivologia, ISAD, ISAAR, Nobrade e CODEARQ; na Biblioteconomia, o AACR2 e 0 Marc 21; e
para a descricdo de objetos museoldgicos foi estudado o padrdo Object ID, o CDWA e alguns modelos
de fichas de identificacdo de objeto museoldgico que sdo usualmente aplicados nos museus brasileiros.

Seguem abaixo o0s 15 metadados dos bens culturais de carater museolédgico definidos para o
INBCM:

Numero de Registro
Outros Numeros
Situagéo
Denominagao
Titulo

Autor

Classificacao

Resumo Descritivo

© 0 N o g b~ w0 DR

Dimensoes

[EEN
o

. Material/técnica

[EEY
=

. Estado de conservacao

[EEN
N

. Local de producao

[HEN
w

. Data de producéo

[EEN
IS

. Condicoes de reproducéo

. Midias relacionadas

[EEN
a1

Para além de ser um instrumento para protecdo e difusdo dos bens culturais musealizados, o
INBCM supre a caréncia de um padrdo nacional para a descricdo de informacdo sobre o objeto
museologico, em nivel de inventario. S&0 muitos os beneficios na adocdo de um padrdo para a
documentagao museoldgica dentre os quais a possibilidade dos museus “falarem uma mesma lingua”,

realizarem intercambio de informac@es, além de permitir a busca integrada dos dados.

Panorama atual dos museus

A era digital impds as instituicbes museais, em ambito mundial, grandes desafios na

disseminacéo dos bens culturais e, consequentemente, gerando novas possibilidades de comunicagao.
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Sayao (2016) analisa a era digital sendo também a “era da digitalizacao” para as institui¢cdes culturais,
trata de um fendbmeno que ocorre para além da iconografia e documentos, mas inclui os
tridimensionais, as artes performéaticas, monumentos e paisagens e ainda a cultura imaterial no registro
da memodria oral com o uso dos recursos audiovisuais.

Essa realidade repercutiu na pratica dos museus devido a necessidade de adotar novas
ferramentas digitais para a difusdo de acervos, ampliando o acesso do publico as colegdes, antes
restritas as publicagdes impressas e as visitas presenciais.

Foi possivel, com a evolucdo do uso da internet, a representagdo em meio digital dos museus
presenciais, permitindo ao usudrio plataformas interativas de acesso aos acervos digitalizados e aos
chamados tour virtuais nos museus. Do mesmo modo, o ambiente digital possibilitou a criacdo dos

chamados cibermuseus que, diferentemente dos museus digitais, constitui-se somente no ciberespago.

O Museu Digital esta, aqui, ligado diretamente a web, de um lado significando uma
interface com 0s museus presenciais, por outro, criando o préprio cibermuseu, aquele
que ndo possui uma interface presencial, num sentido metaforico, ou seja, designando
0S Seus acervos para uma ordem digital e criando uma qualidade que tem o objetivo
de manter a relacdo de semelhanga com as origens daquilo que se conhece como
museu. (OLIVEIRA, 2012).

Essas experiéncias proporcionam sensacfes distintas em comparacao as visitas presenciais, ja
que as tecnologias em ambiente digital permitem mais interatividade na relacdo publico e objeto,
eliminando ainda barreiras espaciais e temporais. Por outro lado, o acesso ampliado a informacéo pode
despertar a curiosidade e estimular o pablico a conhecer esses objetos presencialmente, visto que o
digital e o presencial sdo experiéncias distintas e complementares.

As instituices de patrimonio cultural, que abrangem museus, arquivos e bibliotecas, tém
identificado a importancia da digitalizacdo dos seus acervos e nesse contexto sdo criados repositorios
digitais com a finalidade de ser um espaco de memoria. E essa nova realidade das instituicdes se
direciona para a oferta de servicos on-line, atendendo as necessidades dos diferentes segmentos sociais
(SAYAO, 2016). O avanco do mundo digital, entretanto, ndo permitiu mudancas expressivas na maior
parte dos museus, como pode ser comprovado em pesquisas realizadas no Brasil.

A pesquisa da TIC Cultura 2018, Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informagéo e
Comunicacdo nos Equipamentos Culturais Brasileiros, mostra que a digitalizacdo esta presente em
61% dos museus brasileiros. Contudo, esse percentual ndo corresponde necessariamente a
disponibilizagdo para o publico, compreendendo que a digitalizagdo néo é sinénimo de difuséo, em
algumas instituicdes é utilizada exclusivamente como forma de preservacdo do suporte do objeto.

Apenas 40% dos museus disponibilizam o acervo para o publico, sendo que a disponibilizacdo na
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internet € ainda mais baixa: 14% publicam nas plataformas ou redes sociais e 10% em websites
proprios.

Esses numeros correspondem a uma realidade mais complexa dentro das instituicdes museais,
uma vez que a digitalizacdo esta associada a outros aspectos como: infraestrutura, recursos humanos,
apropriacdo das TIC e documentacao dos acervos. Esse Ultimo fator € determinante para que 0os museus
consigam difundir informacdes sobre suas colecdes.

De acordo com a pesquisa realizada em 2011, pelo Instituto Brasileiro de Museus (Ibram),
havia na época mais de 3.000 museus no Brasil. Desse universo, apenas 43% das instituicbes
informaram ter algum tipo de instrumento para a documentagdo dos acervos museologicos e somente
24% dessas dispbem de mecanismos informatizados para a catalogacdo. Presume-se que menos da
metade dos museus tinham o registro do seu acervo. J& na TIC Cultura 2018, o percentual do uso de
software para catalogacdo aumentou para 34%. Ndao existem, portanto, rotinas padronizadas e as
poucas iniciativas sdo isoladas e, em alguns casos, descontinuadas por falta de investimentos e
defasagem tecnologica, atenuada pela caréncia de profissionais qualificados na area de Tl e de
documentacéo museoldgica.

Vale ressaltar que na documentagdo museoldgica hd um conjunto de procedimentos técnicos
que demanda trabalho minucioso dos profissionais que atuam na area, considerando ainda que ela é
uma atividade continua. E devido a isso € comum que os resultados ndo sejam imediatos o que pode

vir a torna-la sem tanta visibilidade no museu quando comparada as demais a¢des museoldgicas.

A documentagdo exerce - ou deveria exercer - nos museus um papel primordial. Em
alguns paises, sua importancia vem sendo gradativamente reconhecida, na medida em
que o corpo pratico-tedrico da Museologia se torna menos empirico e 0s museus
passam a atuar mais como instituicdes sociais, criadas para prestar servigos a uma
comunidade que, por sua vez, deve legitima-las. (FERREZ, 1991, p. 1).

Essa realidade é agravada pela caréncia ou baixa qualificacdo de profissionais e em alguns
casos ndo ha a possibilidade de dedicacdo somente a essa atividade, podendo ter como consequéncia
falhas nos sistemas de numeracdo do acervo, pouca informacdo sobre os objetos, falta de
sistematizacdo nas informacdes, divergéncias de dados, o que vem a gerar retrabalho continuo.

Por outro lado, a procura atual dos museus para a publicagdo dos acervos podera dar mais
visibilidade a atividade da documentagdo museoldgica e aumentar o interesse de profissionais nessa
area, ampliando o “leque de agdes” desse profissional ao reinventar-se para as novas demandas

impulsionadas pela presenca dos acervos no ambiente digital. Essa transformacéo que esta ocorrendo
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nos museus implicara na formacdo dos profissionais que atuam na area da documentacéo de acervos,

compreendendo que essa nova realidade exige novos conhecimentos e novos especialistas.

A ferramenta Tainacan e a implanta¢do nos museus

No ambito do Programa Acervo em Rede, em 2016, o Ibram vislumbrou a oportunidade de
integrar-se a parceria realizada entre o Ministério da Cultura e a Universidade Federal de Goias (UFG)
no desenvolvimento do sistema livre Tainacan. Cabe ressaltar, entretanto, que a configuracdo deste
projeto no Ibram se deu com a criacdo, dentro da CGSIM, da Coordenacdo de Arquitetura da
Informacdo Museal, absorvendo a necessidade da construcdo de uma politica de acervos digitais.

A ferramenta Tainacan é uma plataforma online para a criacdo de repositérios digitais e difusao
dos acervos culturais, desenvolvida em WordPress como uma solucéo tecnoldgica livre (open source),
que permite a gestdo e a publicacdo de colecdes digitais com a mesma facilidade de se publicar posts

em blogs, mantendo os requisitos necessarios a uma plataforma profissional para repositorios.

O Tainacan é desenvolvido com base no software livre WordPress, um dos mais
populares sistemas para desenvolvimento de solugdes para a Internet. Incorpora, dessa
maneira, varias facilidades e funcionalidades técnicas que o tornam compativel com
as Ultimas tendéncias das tecnologias da web.[...] O Tainacan tem por objetivo de
possibilitar a criacdo um repositério de facil utilizacdo, configuracdo e
implementacdo, se tornando uma alternativa livre e eficiente para instituicdes
culturais que tenham por objetivo implementar repositorios tematicos e institucionais.
(MARTINS et al., 2017)

Por ser facilmente customizavel e com diversos recursos, o software Tainacan pode ser
utilizado tanto para acervos bibliograficos, como arquivisticos e museoldgicos, apresentando uma
interface para uso interno da instituicdo e para o usuario externo uma interface de busca facetada. Essas
caracteristicas contribuiram para o uso da ferramenta, uma vez que 0s museus podem abrigar 0s trés
tipos de acervos, realidade presente na maioria dos museus do lbram. Outro aspecto a destacar é a
facilidade que um usuario sem formacédo especifica em Tl tem de modelar seu repositério ao criar
colecbes, metadados, taxonomias, editar itens em lote e em sequéncia, além de importar e exportar
dados.

A solucéo tecnologica oferecida aos museus € no modelo de software como servico, 0 SaaS
(Software as a Service), sem instalagdo no computador. A partir do acesso web, 0 usuario do museu

se conecta a ferramenta, cuja aplicagéo e dados ficam hospedados nos servidores do Ibram.
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A implantacdo do projeto Tainacan, nos museus Ibram, teve inicio em 2017, apds um ano de
extensa pesquisa para a customizacdo da ferramenta, que incluiu uma série de discussdes técnicas e
testes, a partir do projeto piloto que envolveu o Museu Historico Nacional (MHN). Além da sua
importancia historica para a Museologia, 0o MHN trouxe um desafio importante ao projeto, visto que
0 Seu acervo é composto por um universo de objetos que pdem a prova a versatilidade da ferramenta.
Apresenta-se, em um unico museu, uma diversidade de cole¢cBes que exige ora um tratamento
individualizado no que diz respeito as especificidades de informacdo, ora a integracéo desses dados.

Essa experiéncia permitiu que se verificasse na pratica como o Tainacan responderia as
especificidades de um museu do Ibram, além de iniciar uma metodologia de trabalho que foi replicada
ao Museu da Republica e ao Museu Villa-Lobos.

Em paralelo, a equipe da UFG elaborou um documento que avalia o nivel de maturidade
tecnoldgica das instituicdes® e juntamente a equipe do Ibram definiu critérios para a ordem de
implantacdo do Tainacan nos museus, com a seguinte metodologia de trabalho.

1. Analise — levantamento das caracteristicas técnicas do acervo.

2. Coleta — E feita a coleta dos dados de interesse para migragao.

3. Tratamento — normalizacdo, correcdo de problemas sintaticos, criacdo de taxonomias,
padronizacdo ao INBCM, etc.

4. Migracdo — Apos o tratamento, os dados s@o migrados para a base de dados no
Tainacan.

5. Validag¢do — é analisada pelos técnicos do museu as melhorias realizadas e se a
modelagem de dados apresentada no Tainacan representa da melhor forma a sua base
anterior.

6. Publicacdo — S&o definidos os itens que serdo publicados e os metadados que ficardo
privados, selecdo de filtros etc. E montada a pagina de apresentacio do acervo.

7. Formacdo — S8o formados os técnicos do museu para apropriacdo da ferramenta
Tainacan. Essa plataforma foi modelada também para o uso interno.

A documentacdo encontrada nos museus e 0 numero de itens que compde 0 acervo podem ser
observados na tabela abaixo.

Tabela 1 — Documentacdo dos museus

MUSEU UF NCITENS BASE DE DADOS
Museu Histérico Nacional RJ 174.722 SERET; Excel
Museu da Republica RJ 9.748 BDR

3 Produto F - Mapeamento do nivel de maturidade tecnoldgica dos museus do Ibram.

79

Revista Eletronica Ventilando Acervos, Floriandpolis, v. especial, n. 1, p. 70-90, jul. 2021.



Museu Villa-Lobos RJ 2.473 Villa-Info; Excel

Museu de Arqueologia de Itaipu RJ 1.614 Excel
Museu do Diamante MG 1.677 Ficha Iphan (formato doc)
Museu do Ouro MG 667 Ficha Iphan (formato doc)
Museu Regional Casa do Ottoni MG 500 Ficha Iphan (formato doc)
Museu Regional S&o Jodo del Rei MG 593 Ficha Iphan (formato doc)
Museu das Missdes RS 184 Donato (fichas pdf); Word
Museu Victor Meirelles SC 237 Excel; Word
Museu Solar Monjardim ES 2.718 Word
Museu Casa de Benjamin Constant RJ 984 Access
Museu das Bandeiras GO 401 Excel
Museu de Arte Sacra da Boa Morte GO 1.100 Excel
Museu Casa da Princesa GO 956 Excel
Museu da Inconfidéncia MG 4.622 SCAM
Museu Lasar Segall SP 3.150 Aristoteles
Museu da Aboligéo PE 270 Access
Museu Casa da Hera RJ 1.227 Word; Excel
Museu Casa Histdrica de Alcéntara MA 2.077 Access
Museu de Arte Religiosa e Tradicional ~ RJ 236 Word; Excel
Museu Forte Defensor Perpétuo RJ 489 | 0 e

Fonte: Instituto Brasileiro de Museus

Esse processo de implantacéo é realizado por meio de reunides presenciais* e virtuais entre os
técnicos da Coordenacdo de Arquitetura da Informacdo Museal — CAInf/CGSIM, da Universidade
Federal de Goias — UFG e de cada museu. A primeira reunido é presencial com a visita técnica ao
museu e, em sequéncia, sdo realizadas reunifes semanais via plataformas de comunicacdo on-line.
Esse trabalho envolve uma série de atividades e acdes para o tratamento das informagdes do acervo
museologico e em alguns museus € incluido também o acervo arquivistico.

A continuidade da implantacéo se deu pelo interesse dos museus de participarem do Projeto. O
uso da ferramenta € por adeséo e ndo por obrigatoriedade. No ano de 2018, inicia-se as agdes com 0s

museus mineiros: Museu do Diamante, Museu Regional Casa dos Ottoni, Museu Regional Sdo Jodo

4 Devido a pandemia causada pela Covid-19, as visitas estdo suspensas e essa agdo vem ocorrendo remotamente.
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del Rei e Museu do Ouro; e museus da regido Sul: Museu das Missdes e Museu Victor Meirelles. Em
2019: Museu Casa de Benjamin Constant, Museu Solar Monjardim, Museu Regional de Caeté, Museu
da Inconfidéncia, Museu das Bandeiras, Museu Casa da Princesa, Museu Arte Sacra da Boa Morte,
Museu da Aboli¢do, Museu Lasar Segall, Museu Casa da Hera, Museu Casa Historica de Alcéantara.
As atividades presenciais foram suspensas em 2020 devido a pandemia causada pela Covid-19.
Contudo, de modo remoto, iniciamos as acdes com o Museu de Arte Religiosa e Tradicional de Cabo
Frio e o acervo foi disponibilizado em dezembro de 2020.

O trabalho identificou questfes que s&o comuns nos museus brasileiros e que dificultam a
difusdo dos acervos nas instituicdes museais. Destacam-se alguns pontos que sdo recorrentes:

» Caréncia de profissionais qualificados para atuarem na documentacao museoldgica.

» Falhas na documentacdo: sistema de numeracdo com erros e duplicidade, colecdes sem
registro, falta de informacdo sobre aquisicdo, gerando incerteza se objeto é propriedade do
museu, entre outras.

» Pouca informacdo sobre os itens. Alguns museus possuem apenas uma lista com o minimo de
dados.

» Divergéncia de informac6es. Em alguns casos, os técnicos utilizam mais de uma fonte para
pesquisar sobre o acervo, havendo dados diferentes sobre 0 mesmo item o0 que provoca
inseguranca sobre as informacdes.

» Baixa qualidade das imagens. Situacdo presente em quase todos os museus. Os registros feitos,
em sua maioria, tém a finalidade de uso interno para a identificacdo do objeto, sendo realizada

pelos préprios profissionais sem equipamentos adequados.

O Impacto da Difuséo

No projeto, a difusdo propiciou uma mudan¢a de paradigma nos museus: difundir para
qualificar a informacdo. Houve experiéncias que possibilitaram ao museu reestruturar a sua
documentacdo museoldgica, como a correcdo do sistema de numeracéo, redefinicdo de metadados e
vocabulario controlado, além de novos arranjos para as cole¢des do acervo. Isso foi possivel porque
durante o processo de trabalho foi explicitamente identificado os problemas na documentacdo que
impossibilitariam a continuidade das atividades. Isso evidencia a importancia desse Projeto para 0s
museus.

Cabe ressaltar que cada museu apresenta um modo singular nas praticas da documentagéo

museologica, reflexo da prépria cultura institucional e da sua estrutura organizacional que interferem
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diretamente nessa atividade. Alguns museus, por exemplo, envolveram, nesse Projeto, além do setor
responsavel pela documentacéo, outras areas que atuam diretamente com o acervo.

A mudanca de paradigma acontece quando o museu compreende que a documentacdo
museoldgica € uma acdo continua, inacabada, portanto, ndo existe a catalogacdo perfeita para a
publicacdo. Esse enfrentamento é necessario para que os museus utilizem a difusdo ndo somente para
divulgacéo do acervo mas também como um meio de qualificar a sua informacdo. Uma vez na internet,
as informacdes sobre os objetos estdo passiveis de serem analisadas e, consequentemente, abertas a
contribuigdes do pesquisador naquilo que se apresenta incompleto ou com alguma inconsisténcia.

No Ibram, essa mudanca se inicia em 2018 com a publicacdo on-line da colecédo de pintura do
acervo museologico do Museu Historico Nacional na plataforma Tainacan (Figuras 5 e 6). Neste ano
de 2020 foram ainda lancadas a colecdo Panair do Brasil e de moedas de ouro. Com total de

aproximadamente 2.000 itens publicados.

Figura 5 - Colegéo de Pinturas — MHN

Firozs

Thra or Mepauyins . v

Fonte: http://mhn.acervos.museus.gov.br/
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Figura 6 - Ficha do objeto — MHN

Fonte: http://mhn.acervos.museus.gov.br/

Até 0 momento sdo 16 museus com acervos publicados, dos 22 que participam do projeto. Em
alguns casos, como o Museu Villa-Lobos e 0 Museu Histérico Nacional, a publicacdo é feita por
etapas, a partir do tratamento das informagdes de cada colecéo.

Embora a obrigatoriedade do uso do INBCM como padréo para a inventariacdo do acervo, ndo
h& uma igualdade do nivel de informacdo da documentagdo museoldgica entre os museus do Ibram, o
que gera uma diferenca no resultado apresentado para o publico e que impacta, inclusive, no uso das
funcionalidades, pois quanto mais informagdes, mais recursos podem ser usados. Como pode ser vista,
por exemplo, na instalacdo do Museu Victor Meirelles, que apresenta informacdes sobre os objetos do

acervo, 0s autores e as exposi¢des temporarias (Figuras 7 e 8).
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Figura 7 - Apresentacdo do Acervo Museoldgico - Museu Victor Meirelles
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Fonte: http://museuvictormeirelles.acervos.museus.gov.br/

Figura 8 - Apresentacdo do das colecfes Autores e Exposi¢des - Museu Victor Meirelles
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Outras possibilidades para a difusdo do acervo é a utilizacdo do Tainacan para criacdo de
exposi¢oes digitais, como foi realizado no Museu do Diamante e no Museu Casa Histdrica de Alcantara
(Figura 9).

Figura 9 - Exposicdo Temporaria — Museu Casa Histdrica de Alcantara
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Fonte: http://museucasahistoricadealcantara.acervos.museus.gov.br/exposicao-de-longa-duracao/
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Os resultados e os desafios pos-implantacao

Superados os desafios de catalogacdo e difusdo, apds 2 anos da primeira colecao publicada, o
Projeto esta consolidado dentro do Ibram. Contudo, novos desafios surgem com as novas etapas que
abrangem a integracdo dos acervos, manutencdo e o suporte técnico, 0 monitoramento para gestdo e
de acesso e, claro, a sustentabilidade.

Os resultados do trabalho inicial para busca integrada, por meio de um agregador,
possibilitaram a analise das informac6es agrupadas dos acervos de todos os museus do Ibram que estéo
no Tainacan. Permitindo, portanto, a identificacdo de inconsisténcias e erros de preenchimentos das
informacdes dos objetos que nao ficam evidentes quando visto isoladamente. E, ainda de modo
incipiente, gerirmos as informacBes por metadados do INBCM. Como pode ser visto na imagem

abaixo (Figura 10).

Figura 10 - Painel os dados integrados dos acervos Museus Ibram - Estado de Conservagéo

' Museus IBRAM Tainacan (CSV)

Estado de Conservacio dos objetos

® o
® Ragular
@ Ruim

Fonte: Instituto Brasileiro de Museus

Outro aspecto importante € 0 monitoramento dos acessos aos acervos publicados no Tainacan,
possibilitando as instituicGes criar aces que incentivem o publico presencial e aos novos usuarios a
visitar o espaco digital do museu. No gréafico abaixo € possivel observar o crescimento de acessos
durante a pandemia, periodo analisado é entre julho de 2019 e julho de 2020.
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Gréfico 1 - Monitoramento de acessos
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Fonte: Instituto Brasileiro de Museus

Atualmente os nimeros do Projeto Tainacan no ambito do Ibram séo:

* 24 museus participantes.

» 20 museus com acervos disponibilizados.

» Mais de 200.000 itens catalogados.

» Mais de 16.000 disponibilizados para consulta.

Temos hoje como um dos maiores desafios a sustentabilidade da ferramenta. Como podemos
garantir a continuidade da solugéo frente aos avangos da tecnologia e a instabilidade de interesses da
gestdo publica? A criacdo de uma rede de museus usuarios apresenta-se, nesse contexto, como a
principal resposta a essa questdo. Com essa rede, ha um compartilhamento de interesses e solucgdes,
com o envolvimento de diversos profissionais desde analistas em tecnologia da informacéo até
museologos e especialistas em coleces.

Assim, um dos fatores que garantiriam o futuro da ferramenta, a exemplo de outras experiéncias
digitais, seria 0 nimero de usuarios. Quanto mais instituicdes internas e externas fazem uso do sistema,
mais ele se fortalece enquanto ferramenta e mais forca tem a rede de usuarios.

Outro fator fortalecedor € a propria difusdo das informacOes para a sociedade criando um
caminho sem volta no que se refere ao acesso a informacgéo, uma vez que se estabelece um servigo ao
usuario que também se torna parte dessa rede com demandas especificas, gerando novos desafios as
instituicdes de memoria responsaveis pela salvaguarda da informacéo.

No contexto da rede, diversos sdo 0s arranjos possiveis entre seus usuarios, refletindo a

diversidade de seus acervos. Nesse sentido podem ser estabelecidas redes especificas como redes de
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museus de arte contemporanea, de museus de ciéncias naturais, de imagem e som, etnograficos entre
outros. Todos integrados, apesar de suas singularidades, num s6 universo.

Esse € o espirito que d& nome a solucdo tecnoldgica, tal como a Deusa Tupi, tecendo
constelacbes de memoria em cultura. Que ela seja ndo sé uma forga integradora de acervos mas

também de resisténcia da politica, dos museus e do lbram.
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DESAFIOS E APRENDIZADOS NA IMPLANTACAO DO TAINACAN NOS
MUSEUS DO INSTITUTO BRASILEIRO DE MUSEUS
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RESUMO: O presente artigo apresenta e discute, por meio do estudo do caso, a implementacdo da
tecnologia digital Tainacan nos museus do Instituto Brasileiro de Museus, destacando os desafios
encontrados e os aprendizados percebidos durante a vigéncia do projeto. Para isso, foram apontados
0s caminhos técnicos e as dindmicas de trabalho adotadas pelas equipes envolvidas, visando a criagdo
de um processo de implementacdo e adocdo da tecnologia vidvel para a realidade brasileira, tendo
como foco a ampliacéo da presenca dos museus na internet por meio de seus acervos e das dinamicas
de socializacdo em rede que dai podem ser derivadas.
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ABSTRACT: This article presents and discusses, through the case study of the implementation of
digital technology Tainacan in the museums of the Brazilian Institute of Museums, highlighting the
challenges encountered and the lessons learned during the project's lifetime. For this, the technical
paths and work dynamics adopted by the teams involved were pointed out, aiming at creating a process
of implementation and adoption of viable technology for the Brazilian reality, focusing on expanding
the presence of museums on the Internet through its holdings and the dynamics of network socialization
that can be derived therefrom.
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DESAFIOS E APRENDIZADOS NA IMPLANTACAO DO TAINACAN NOS MUSEUS DO
INSTITUTO BRASILEIRO DE MUSEUS

1. Introducéo

O uso das tecnologias digitais pelos museus tem se tornado uma realidade cada vez mais
comum, tanto no desenvolvimento dos diferentes processos museais como no estabelecimento de
novos paradigmas de relacionamento dos museus com o0s seus publicos. Com a pandemia de Covid 19,
0 que era inicialmente uma opc¢ao institucional se tornou obrigatério na busca pela manutengédo da
relevancia social dessas institui¢des e de sua participacdo no debate publico. Com os museus fechados
para 0s visitantes, devido as medidas sanitarias adotadas pela maior parte dos paises, muitas
instituicdes que antes relutavam em adotar formatos digitais, buscaram alternativas para manter seu
relacionamento com os publicos. No Brasil, essa situacdo ndo foi diferente, como apontam vérias
pesquisas realizadas por instituicbes que rednem profissionais da area (ICOMBR, 2020a; ALMEIDA
et al., 2021). O uso das tecnologias digitais, em especial as que permitem a comunicagdo dos acervos
e curadorias institucionais pela internet, aparecem como estratégias importantes a serem adotadas para
a melhoria da resposta dos museus a crise da Covid 19.

Para além da pandemia, neste artigo partimos da premissa que 0s museus tém no uso das
tecnologias digitais potenciais aliados para o incremento de suas agdes, em todos 0s aspectos dos
processos museoldgicos. Sua implementacdo, entretanto, depende de mdaltiplos fatores, nos quais a
formacdo das equipes institucionais, o financiamento das acGes e a propria infraestrutura de tecnologia
da instituicdo tém enorme peso na incorporacdo ou ndo das ferramentas tecnoldgicas ao cotidiano do
trabalho museal. No Brasil esse quadro se agrava com a crénica auséncia de financiamento para a area
cultural, entre outros fatores, que dificultam a adocédo das tecnologias digitais pelos museus.

Alguns indicadores podem nos ajudar a compreender a situacdo e os desafios atuais da
digitalizacdo dos museus no Brasil. Dados da TIC Cultura 2018 (CGlI, 2019), importante pesquisa
realizada pelo Comité Gestor da Internet a respeito do uso da Internet pelos equipamentos culturais no
Brasil, demonstram que em torno de 61% dos museus afirmam que digitalizam ao menos alguma parte
do seu acervo sendo que 40% deles afirmam que disponibiliza o acervo digitalizado para o publico.
No entanto, quando questionados como disponibilizam esse acervo para o publico, 34% dos museus
afirmam que disponibilizam na prépria instituicéo e apenas 10% dos museus no website da instituicéo.
Percebe-se, a partir da analise do contraste entre os dados acima, que as iniciativas de digitalizacao

dos acervos nos museus brasileiros ndo chegam, em sua grande maioria, ao usuario final na internet.
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Compreende-se dai que inumeras dificuldades surgem no meio do caminho entre o processo de
digitalizacdo e sua disponibilizacdo na internet. Essas dificuldades sdo apontadas pelos museus para a
realizacdo de projetos de digitalizacdo, sendo que as duas principais séo a falta de recursos financeiros
(48% dos museus) e a falta de equipe qualificada (24% dos museus). Mediante tal cenario, a producéo
de alternativas de baixo custo e de facil acesso técnico sdo fatores determinantes, para além da
ampliacdo do financiamento da area e da qualificacdo das equipes, para que tenhamos melhores
condicdes de ampliar a participacao das instituicdes museais e de seus acervos na internet.

Outro dado que chama a atencéo, e que vale analisar em relagdo aos nimeros anteriores, € 0
relatado pela pesquisa TIC Domicilios 2019 (CGI, 2020), sobre o tipo de atividade multimidia
realizada pelos usuarios da internet. A pesquisa aponta a série historica que vai de 2017 a 2019 e é

apresentada no grafico 01.

USUARIOS DE INTERNET, POR ATIVIDADES MULTIMIDIA REALIZADAS NA INTERNET (2017 - 2019)
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Gréafico 01. Usuarios de Internet por atividades multimidia realizadas. Fonte: CGl, 2020.

E interessante destacar que dentre as op¢des mencionadas, a visitagio de exposicdes e museus
pela Internet esta entre a de menor incidéncia pelos usuarios e tem se mantido constante nos 3 anos de
realizacdo da pesquisa. A partir desses numeros, levantamos algumas hipoteses que possam ajudar a
explica-los. Seria a visitagdo de museus ou exposicdes pela internet relativamente mais baixa em
relacdo a outras atividades, por conta da baixa oferta de museus na web? Ou seja, o fato de que apenas
10% dos museus oferecem acervo nos seus proprios websites influenciaria, de forma negativa, esses

numeros? Seria esse nimero explicado por questdes de dificuldades de comunicacgéo e dificuldades de
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implementacao de estratégias de difusdo em rede pelos museus, que permitam que seus acervos sejam
conhecidos pelos usuérios, levando em consideracdo as ja apontadas dificuldades de digitalizacao,
como falta de recursos e equipe qualificada? Essas sdo perguntas que demandam dados extras e outros
métodos de pesquisa para serem esclarecidas de maneira adequada, mas nos permitem inferir que ha
um enorme espaco de crescimento para a participacdo dos museus na internet, a partir da ampliacéo
de sua presenca digital e da producédo de novas estratégias de ativacdo de redes na web.

A pandemia vem para exacerbar essa problematica, for¢ando as instituicdes e seus profissionais
a respostas rapidas, sob o risco de obsolescéncia e esquecimento por parte dos publicos. Ainda néo
temos dados precisos e de larga abrangéncia no Brasil a respeito dos impactos da pandemia na presenca
digital dos museus e do seu relacionamento com o publico. No entanto, alguns indicios j& comegam a
aparecer e parecem demonstrar que ha um efeito bastante importante a ser compreendido. Pesquisa
realizada pelo ICOM Brasil (ICOMBR, 2020b) aponta que 43% dos respondentes da pesquisa
realizaram alguma atividade online promovida por um museu, durante a pandemia. Além disso, na
mesma pesquisa (ICOMBR, 2020a), quando os profissionais de museus foram questionados sobre sua
visdo de futuro, as duas principais respostas mencionadas foram a necessidade de ampliacéo do digital
no processo de trabalho e a maior integracdo com novas praticas de trabalho, incluindo o trabalho
remoto.

Nesse contexto, os trabalhadores da area cultural, e dos museus mais especificamente, se véem
diante de questionamentos como: E possivel aprender a lidar com as tecnologias ou somente com uma
formacéo especifica em TI? Se sim, quais as melhores tecnologias a adotar? O que é necessario em
termos de infraestrutura para essa ado¢ao? Quais os custos da tecnologia e como fazer a manutengédo?
Como desenvolver um fluxo de trabalho que seja possivel implementar na realidade atual dos museus
brasileiros, ao mesmo tempo, ampliando a presenca dessas instituicdes na internet e avancando na
producdo de novas dindmicas de sociabilidade em rede a partir dos acervos musealizados?

S&0 essas as questdes que norteiam a reflexdo pretendida pelo presente artigo. Por meio do
estudo do caso da implementacéo da tecnologia digital Tainacan nos museus do Instituto Brasileiro de
Museus, serdo identificados e discutidos os desafios encontrados e as licdes aprendidas durante a
vigéncia do projeto. Pretende-se destacar os caminhos técnicos e as dinamicas de trabalho adotadas
visando a criacdo de um processo de trabalho viavel para a realidade brasileira, que tem se proposto a
ampliar a presenga dos museus na internet por meio de seus acervos e das dinamicas de socializagdo
em rede que dai podem ser derivadas.

Na primeira parte do artigo vamos apresentar o historico de surgimento e desenvolvimento

inicial do projeto Tainacan, no contexto das politicas publicas para acervos digitais no Brasil. Em
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seguida, vamos abordar a implementacéo do projeto no Ibram, com foco em seu processo técnico de
trabalho, no qual se destaca o papel dos museus, do Ibram e da universidade na composi¢édo de um
esforco de trabalho colaborativo e interdisciplinar. Ao final, faremos uma anélise dos resultados
obtidos até o0 momento, os desafios identificados e as formas de atuagdo do projeto, concluindo com
uma visdo de futuro e dos possiveis desdobramentos do Tainacan como componente de uma politica

publica para acervos digitais no Brasil.

2. Origens do projeto Tainacan: em busca de uma politica publica para os acervos culturais

digitais brasileiros

Desde o inicio dos anos 2000, tém ocorrido no Brasil diversas discussdes e iniciativas no
ambito da politica publica que tratam dos efeitos e possiveis beneficios da internet para a atuacao das
instituicBes culturais e seus impactos na sociedade (DIAS e MARTINS, 2020). Dentre as varias
iniciativas que ocorrem no pais nesse contexto, vale destacar a Lei n°® 12.343, de 2 de dezembro de
2010 que trata da aprovacao do Plano Nacional de Cultura (PNC) e que mencionava explicitamente a
criacdo uma "politica nacional de digitalizacdo e atualizacdo tecnoldgica de laboratérios de producéo,
conservacao, restauro e reproducdo de obras artisticas, documentos e acervos culturais mantidos
em museus (...)" (BRASIL, 2010). No ambito desse esforco gerado pelo PNC, o entdo Ministério da
Cultura langa no ano de 2013 um edital em parceria com a Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE) com foco na producdo de acervos digitais relativos ao patriménio Afro-Brasileiro e como uma
iniciativa piloto, na qual "a presente chamada publica € parte da estratégia que objetiva mobilizar a
sociedade civil e pesquisadores em particular em uma articulacdo ampla para uma Politica Nacional
de Acervos Digitais" (UFPE, 2013). Um segundo edital, dessa vez com foco no patrimdnio dos povos
originarios do Brasil, foi langado, novamente em parceria entre a UFPE e o Ministério da Cultura, no
ano de 2015 (IBRAM, 2015). Essas duas iniciativas tinham por objetivo funcionarem como
experimentos piloto para a validacéo de ideias, metodologias e processos de trabalho para elaboracéo
dos insumos em torno da construcdo de uma politica nacional de acervos digitais.

E no ambito dessas duas iniciativas que o Ministério da Cultura, por meio de sua Coordenagéo
Geral de Cultura Digital, convida a Universidade Federal de Goids (UFG) para compor os esforc¢os,
juntamente com a UFPE, em torno da elaboracdo de uma plataforma digital para o depdsito dos
resultados gerados pelos participantes dos dois editais. Tal iniciativa culmina na constru¢do de um
acordo de cooperacao entre o Ministério da Cultura e a Universidade Federal de Goias (MINC, 2015).

O acordo de cooperacao tinha por objetivo mapear os softwares livres para repositorios digitais
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existentes até entdo, selecionar uma ferramenta que melhor pudesse se adequar as necessidades
brasileiras dos projetos vigentes em parceria com a UFPE, customizar funcionalidades e produzir
material didatico de apoio ao ensino e difusdo da ferramenta pelo pais.

Como resultado desse esfor¢co de mapeamento inicial, os pesquisadores da UFG realizaram
uma revisdo sistematica de critérios para analise e comparacdo das funcionalidades técnicas e
operacionais de um software para repositério digital (MARTINS e SILVA, 2017). Néo se tinha até
entdo uma visdo panoramica dessas ferramentas em termos do detalhamento de suas funcionalidades
na literatura cientifica da area e isso se fazia necessario para que se pudesse tomar a melhor deciséo
em torno dos softwares livres j& existentes. O trabalho mapeou 132 funcionalidades organizadas em
10 sistemas tematicos, sendo eles: sistema de navegacdo, organizacdo, administracdo, preservacao
digital, suporte e manutencdo, busca, rotulagem, colaboracéo e interacdo social, interoperabilidade e
caracteristicas gerais. A partir da identificacdo dessas funcionalidades, foi realizado um segundo
estudo visando comparar os softwares livres ja existentes para repositorio digital (MARTINS, SILVA
e SIQUEIRA, 2018). Foram comparados os softwares DSpace, Fedora, Greenstone, Islandora e
EPrints. Esses foram os escolhidos pela metodologia da pesquisa, que propunha identificar os
softwares livres mais mencionados na literatura cientifica da area da Ciéncia da Informacéo, que eram
utilizados em estudos de caso e projetos de repositérios e acervos digitais. O resultado da pesquisa
mostrou uma situacao critica em relacdo as solugdes existentes, apontando que praticamente nenhuma
delas atendia aos critérios de funcionalidades de colaboracdo e interacdo social na Internet, além de
apresentarem baixa adesdo em territorio brasileiro pelas instituicfes culturais, com comunidades de
desenvolvedores pequenas ou inexistentes no pais. A adocdo de um desses softwares como ferramenta
a ser estimulada por uma politica pablica colocava desafios técnicos, que levaram a equipe do projeto
a optar por alternativas, como iniciar a construcao de um software livre do zero.

Entretanto, a alternativa pensada tampouco parecia atrativa, pois apresentava 0S mesmos
problemas anteriormente mencionados: ndo ter uma ampla comunidade de desenvolvedores distribuida
no pais, aléem do enorme esforco representado pela criacdo de varias funcionalidades que ja poderiam
existir prontas em outros softwares livres. A redundancia de esforcos se mostrava inviavel. 1sso porque,
parte-se do principio que o fato de um software ser livre € uma condicdo fundamental para a promocao
de uma politica publica de acervos digitais em um pais como o Brasil.

E por que isso acontece? As instituicOes culturais nacionais ndo tém, em sua grande maioria,
orcamento para aquisicdo de licencas de softwares, 0 que torna a adocdo desse tipo de ferramentas
invidvel para muitas delas. No entanto, quando se trata da adogdo de um software, 0 modo de aquisic¢éo

é apenas um aspecto do seu custo. Outros fatores, como a manutencao, suporte e atualizacdo constantes
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implicam em custos de longo prazo importantes e, a depender do modelo, até maiores do que a
aquisicao do software propriamente dita. Logo, para que um software possa ser incorporado em ampla
escala pelas instituicdes culturais brasileiras é necessario que, além do mesmo ndo ter custos
significativos para aquisicdo, possua uma ampla rede de adogéo e socializacdo, que possa apoiar as
instituicOes na sua implementacdo, suporte, atualizacdo e manutencdo. Somente dessa forma, as
instituicGes ndo serdo dependentes de poucas empresas ou consultores que dominam o ciclo de vida
da ferramenta tecnoldgica e que prestam servicos caros e de forma concentrada. Como entdo, escapar
desse tipo de dependéncia tecnoldgica, que fragiliza a manutencéo a longo prazo de uma politica
publica?

A partir dos problemas encontrados, a equipe técnica do projeto da UFG se langcou em busca
de solugbes potenciais. Considerando o critério de adotar um software livre como base, que fosse ao
mesmo tempo de ampla socializacdo, uso e conhecimento técnico ja disseminado no Brasil, as
alternativas eram poucas. O software livre que parecia melhor atender a essas questdes era 0 WordPress
(WORDPRESS, 2021). Para chegar a essa conclusdo foi utilizada uma analise que levou em
consideracdo os 10 milhdes de sites mais referenciados pelo servico Alexa da Amazon no mundo todo.
Essa pesquisa é indexada pelo site W3Techs (W3TECHS, 2021) desde o ano de 2009, e mostra
diversos indicadores sobre a adogéo de tecnologias para a web. Considerando dados atualizados para
0 més de abril de 2021, o servigo mostra que o WordPress tem um dominio de mercado de mais de
64% dos softwares de gerenciamento de contetido na web e é utilizado por aproximadamente 41,5%
de todos os sites web atualmente. Além disso, o WordPress € desenvolvido em linguagem de
programacao PHP que, segundo o0 W3Techs, é a linguagem de programac&o utilizada em mais de 79%
dos servidores web.

Outro aspecto do problema a ser levado em consideracdo, era a existéncia, no Brasil, de
profissionais e empresas utilizando essas tecnologias. Se usarmos como pardmetro a rede social
profissional Linkedin, podemos ter uma ideia de como o WordPress esta disseminado no Brasil.
Fazendo uma busca por vagas de emprego relacionadas a WordPress em maio de 2021, o Linkedin®
mostra que existem atualmente 945 vagas abertas para contratacdo. Olhando pelo aspecto de empresas
que oferecem servigos, o Linkedin® mostra que existem em torno de 3.400 empresas no pais que
mencionam WordPress no seu portfolio. Apenas a titulo de exemplo, se pesquisarmos pelo software

DSpace para repositorios digitais, um dos mais mencionados nos estudos de mapeamento realizados

3 https://www.linkedin.com/jobs/search/?keywords=wordpress. Acesso em 29 de maio de 2021.
https://www.linkedin.com/search/results/companies/?companyHqGeo=%5B%22106057199%22%5D&keywords=word
press&origin=FACETED SEARCH. Acesso em 29 de maio de 2021.
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(MARTINS, SILVA e SIQUEIRA, 2018), o Linkedin retorna apenas uma Unica empresa que presta
servigo na area e nenhuma vaga em aberto.

Percebe-se, a partir dos levantamentos realizados, que as tecnologias WordPress e PHP, séo de
fato uma das mais socializadas e amplamente usadas como recurso para a construcao de sites na web,
possuindo o Brasil uma ampla oferta de vagas e de empresas que parecem dominar a tecnologia e
prestar servicos na area. Vale dizer que esse critério é fundamental para uma politica pablica que se
pretende distribuida pelo territorio brasileiro e deseja incentivar a ampla adogédo da tecnologia sem
dependéncia de fornecedores especificos, estimulando arranjos técnicos e prestadores de servigo
locais, visando o desenvolvimento da economia criativa. E por essa razao que, no ano de 2015, a equipe
da UFG decidiu desenvolver a solucdo de repositério para acervos digitais do Ministério da Cultura
em WordPress. Naquele momento, nasceu o projeto Tainacan em sua formulacdo técnica, que vem
sendo implementada e evoluida desde entdo (TAINACAN, 2021).

No ano de 2016, o Instituto Brasileiro de Museus (Ibram) em didlogo com o Ministério da
Cultura decidiu adotar e promover o Tainacan como a solucgéo técnica do projeto "Plataforma Acervo".
O projeto tinha por objetivo oferecer uma solucédo tecnoldgica para o campo da museologia, visando a
organizacao, difusdo e gestdo da documentacdo do acervo e do inventario museolégico. A partir desse
ano, é entdo estabelecida uma nova cooperacédo entre o Ibram e a UFG com esse objetivo (IBRAM,
2016).

3. A implementagéo do projeto Tainacan no Ibram

O Tainacan vem sendo implementado junto ao lbram desde o ano de 2016, sendo que o
primeiro museu que lancou publicamente parte de seu acervo usando o software foi 0 Museu Histérico
Nacional, no ano de 2018 (REVISTA MUSEU, 2018). Desde entdo, ja foram lancados na internet o
acervo de 18 museus, tendo sido tratada a documentacdo de 200.000 itens pela equipe do projeto e
publicados mais de 14.000 itens para acesso ao publico (IBRAM, 2021). Apresentamos na tabela 01

as informacdes a respeito dos acervos ja lancados pelo Ibram com a ado¢do do Tainacan como

tecnologia.
Museu Link de acesso Nudmero de itens
Museu Histérico Nacional https://mhn.acervos.museus.gov.br/reserv 773
a-tecnica/
Museu do Diamante https://museudodiamante.acervos.museus 895
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https://mhn.acervos.museus.gov.br/reserva-tecnica/
https://mhn.acervos.museus.gov.br/reserva-tecnica/
https://museudodiamante.acervos.museus.gov.br/acervo-museologico/

.gov.br/acervo-museologico/

Museu do Ouro https://museudoouro.acervos.museus.qov 101
.br/acervo/
Museu Victor Meirelles https://museuvictormeirelles.acervos.mus 237
eus.gov.br/mvm-acervo/
Museu Regional Casa dos https://museuregionalcasadosottoni.acerv 463
Ottoni 0S.museus.gov.br/acervo-museologico/
Museu de Arqueologia de http://museudearqueologiadeitaipu.museu 1040
Itaipu s.gov.br/museu-itaipu/
Museu das Missoes https://museudasmissoes.acervos.museus. 90
gov.br/acervo-museologico/
Museu da Bandeiras https://museusibramgoias.acervos.museu 401
s.gov.br/museu-das-bandeiras/
Museu Casa da Princesa https://museusibramgoias.acervos.museu 264
s.gov.br/museu-casa-da-princesa/
Museu Villa Lobos https://museuvillalobos.acervos.museus.g 1812
ov.br/fotografias/
Museu Casa de Benjamin https://museucasabenjaminconstant.acerv 983
Constant 0S.museus.gov.br/acervo-museologico/
Museu da Inconfidéncia https://museudainconfidencia.acervos.mu 4624
seus.gov.br/acervo-museologico/
Museu Regional de S8o Jodo | https://museuregionaldesaojoaodelrei.ace 328
del-Rei rvos.museus.gov.br/acervo _museologico/
Museu de Arte Sacra da Boa https://museusibramgoias.acervos.museu 308
Morte s.gov.br/museu-casa-da-boa-morte/
Museu Casa da Hera http://museucasadahera.acervos.museus.q 1124
ov.br/acervo-museologico/
Museu Casa Historica de http://museucasahistoricadealcantara.acer 631
Alcantara vos.museus.gov.br/objetos/
Museu de Arte Religiosa e https://museudeartereligiosaetradicional.a 132
Tradicional CEervos.museus.gov.br/acervo-
museologico/
Museu da Aboligéo https://museudaabolicao.acervos.museus. 301
gov.br/acervo _museologico/
TOTAL 14.507

Tabela 01. Museus do Ibram com o Tainacan langado. Fonte: Dados da pesquisa (2021).
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https://museucasabenjaminconstant.acervos.museus.gov.br/acervo-museologico/
https://museudainconfidencia.acervos.museus.gov.br/acervo-museologico/
https://museudainconfidencia.acervos.museus.gov.br/acervo-museologico/
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https://museusibramgoias.acervos.museus.gov.br/museu-casa-da-boa-morte/
http://museucasadahera.acervos.museus.gov.br/acervo-museologico/
http://museucasadahera.acervos.museus.gov.br/acervo-museologico/
http://museucasahistoricadealcantara.acervos.museus.gov.br/objetos/
http://museucasahistoricadealcantara.acervos.museus.gov.br/objetos/
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https://museudaabolicao.acervos.museus.gov.br/acervo_museologico/
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O processo de implantacdo do Tainacan nos museus do Ibram leva em consideracédo varias
etapas e é construido em parceria entre a equipe da universidade, a equipe do Ibram e a equipe de cada
museu. O primeiro passo para a implantacéo € a realizacdo do diagndstico de maturidade tecnolégica,
metodologia desenvolvida pela equipe da universidade para a compreensdo das possibilidades de
adocdo e utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas de preservacao e socializacdo de acervos digitais, em
especial os repositorios digitais, pelas instituicdes culturais (MARTINS, MARTINS e CARMO,
2018). A investigacdo prevé um diagndstico avaliativo a partir de uma matriz diagnostica composta de
sete dimens0es: caracterizacdo da instituicdo, gestdo da informacéo, recursos humanos, infraestrutura
de TI, midia e comunicacdo, gestdo institucional e governanca. Ao final do processo € gerado um
indice geral que atesta o nivel de maturidade tecnoldgica da instituicdo e que permite uma avaliacédo
das a¢des e programas existentes nas varias esferas de acdo institucional, fornecendo um caminho para
a adocdo de uma estratégia de acervos digitais para a institui¢cdo. O diagndstico foi realizado em todos
0s museus do Ibram e, a partir dele, foi estabelecida uma ordem de prioridade de acéo.

Uma vez definida a sequéncia de museus a serem priorizados, iniciou-se um processo de
trabalho individualizado em cada institui¢do, conforme pode ser visto na imagem 01. O primeiro passo
do processo leva em consideracao o legado de documentacdo ja existente em cada museu. Para isso, é
feita uma entrevista com o responsavel pela documentacdo onde se procura compreender como 0
museu vinha até entdo fazendo a gestdo da informacdo de sua documentagdo. Diversas e variadas
solucgdes estavam em uso nos 18 museus lancados até agora. Desde o uso de planilhas em Excel, bancos
de dados em Access, catadlogos apenas disponiveis em formato PDF até o uso de softwares que
remontavam aos anos 1990 e careciam de manutencdo hd muitos anos, foram diversas as situacfes
identificadas. Uma vez identificada a estratégia atual de gestdo da informacdo, é solicitado a cada
museu o0 envio da documentacdo atual para que seja coletada e analisada tecnicamente pela equipe da
universidade. Essa documentacdo entra entdo em fluxo de processamento de dados onde ela passa a
ser limpa (s@o extraidos erros ortograficos, sintaticos, entre outros), tratada (os dados sdo
transformados para padrfes convencionados pelo projeto) e normalizada (os termos do tesauro sao
padronizados, formatacdo de data, escrita de nomes, lugares, entre outros). Uma vez esses dados
processados sdo avaliados pela equipe do museu e do Ibram, sofrem correcdes, ajustes e adaptagdes.
Concluida essa etapa, os dados sdo carregados em uma nova instalacdo do Tainacan, as paginas séo
customizadas com informacoes institucionais, dados do museu e informacdes contextuais para facilitar
a compreensdo do acervo e a navegacao do usuario. Dessa forma, a instalagdo esta pronta para ser
lancada e disponibilizada ao publico. Em uma etapa futura do projeto, ainda em fase de pesquisa, sera

lancada uma ferramenta de busca integrada que permitird ao usuario fazer pesquisa em todos 0s museus
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do Ibram a partir de uma Unica interface, visualizar resultados, comparar 0s acervos e navegar de forma

acessivel.

N
=

Base emn Processamento de Ferramenta de
Access ( dados: normalizacio, Museu B busca
limpeza e tratamento integrada

Em pesquisa...

Ciéncia de dados: Python,OpenRefine, SQL
J etc

Sistemas
Legado

Outros y
formatos

Imagem 01. Fluxo de trabalho de implantagdo do Tainacan no lbram. Fonte: Dados da pesquisa.

Esse processo de trabalho leva um tempo bastante diferente de execucdo conforme a realidade
de cada museu. Os fatores que influenciam de maneira determinante nesse trabalho é a qualidade prévia
da documentacdo museoldgica ja existente, a qualidade das imagens do acervo ja digitalizado, a
disponibilidade de um musedlogo especialista no acervo acompanhar o trabalho para validacdo e
analise dos resultados da etapa de processamento de dados e o dialogo com a gestdo do museu para se
estabelecer uma estratégia de utilizagcdo do repositdrio digital para o trabalho cotidiano do museu.

A respeito da documentacdo museoldgica, foram adotados dois principais padrfes atuais da
area para a catalogacgéo dos acervos. Do ponto de vista dos metadados existentes, o projeto padronizou
0s campos conforme orienta a resolucdo normativa 02 de 2014 do Ibram (IBRAM, 2014) que
"estabelece os elementos de descri¢do das informagdes sobre o acervo museoldgico, bibliogréfico e
arquivistico que devem ser declarados no Inventario Nacional dos Bens Culturais Musealizados". Os
nomes dos campos foram convertidos para atender a esse padréo, sempre que possivel. Quando o
campo ndo existia na documentacao original, era deixado em branco no processo de transformacao.
No entanto, foram mantidos outros tipos de metadados existentes na documentacgao dos acervos que
ampliaram o detalhamento da documentacdo. Do ponto de vista da classificacdo dos objetos dos

101

Revista Eletronica Ventilando Acervos, Floriandpolis, v. especial, n. 1, p. 91-107, jul. 2021



acervos, a documentacao ja existente nos museus utilizava por vezes o Tesauro de Objetos do
Patriménio Cultural nos Museus Brasileiros (FERREZ, 2016) e também o Thesauros para Acervos
Museoldgicos (FERREZ e BIANCHINI, 1987). Apesar das duas publicacfes serem uma derivacao da
outra, elas possuem importantes diferengas entre si. Procurou-se, dessa forma, normalizar os termos e
sua classificacao de forma a torna-las compativeis com a versao mais atualizada.

E importante ressaltar que esse trabalho de padronizacio dos metadados utilizados e dos termos
de classificacdo do acervo conforme um tesauro especifico sdo etapas fundamentais que permitirdo,
no futuro, a agregacdo da documentacdo dos acervos para uma interface de busca integrada, para a
geracdo de indicadores e métricas de comparacdo dos acervos e mesmo para acdes de gestdo e
planejamento do Ibram e dos museus. A padronizagdo permite a visualizacdo dos dados da
documentacdo de forma homogénea, facilitando a producdo de gréficos, tabelas e indicadores de
acesso. De maneira a ilustrar a vantagem da padronizacdo dos dados, mostramos no grafico 02 a

distribuicdo do acervo ja lancado pelas categorias do tesauro e no grafico 03 o estado de conservacao
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Grafico 02. Distribuicdo dos objetos por classe do tesauro. Fonte: Dados da pesquisa.
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Gréfico 03. Distribui¢do dos objetos por estado de conservagdo. Fonte: Dados da pesquisa.

No gréafico 02, é possivel perceber que a classe 05 - Interiores € a mais presente nos objetos
documentados nos museus do Ibram que j& lancaram seu acervo digital utilizando o Tainacan. Sdo
mais de 3.600 itens do acervo que sdo classificados dessa maneira. J& no grafico 03, pode-se observar
que 53% do acervo estd em bom estado de conservacao, 40% em estado regular e 6,2% em estado
ruim. Os graficos mostram dados relativamente simples que representam apenas distribuicdo de
frequéncia de categorias pelos itens do acervo. No entanto, s6 é possivel obter tais graficos e gerar
andlises desses resultados, como apresentamos aqui brevemente, quando os dados estdo normalizados
e atendem a padrdes minimos de qualidade. Espera-se que esse exemplo demonstre a importancia de

tal esforco para a gestdo dos acervos.

4. Desafios e aprendizados do Projeto Tainacan

A realizacdo do projeto Tainacan, em parceria com o Ibram, tem apresentado inimeros desafios
e aprendizados ao longo dos seus cinco anos de existéncia. No entanto, gostariamos de enumerar trés
dimensfes que nos parecem as mais sensiveis a execucdo do projeto: a colaboragdo entre equipes
interdisciplinares, o0 modelo tecnoldgico adotado e os padrfes para a documentagdo museolodgica.

A colaboragcéo entre equipes tem envolvido diretamente a UFG, o lbram e cada museu. E na
disponibilidade do didlogo, da construcéo de processos de trabalho que funcionem para cada realidade
local, do debate, da troca de ideias e da critica que surgem solucGes que tém permitido a boa realizacdo
do trabalho. Muitas vezes a documentacdo precisa ser refeita em algumas de suas partes, imagens
precisam ser digitalizadas ou fotografadas novamente a partir de outros critérios técnicos,

transformacdes na documentagdo sdo necessarias e diversas adaptacdes e customizagdes surgem com
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0 andamento do trabalho. Sem a participacdo efetiva dessas equipes, grande parte das solucdes
encontradas em cada caso ndo seria possivel. E também nesses momentos compartilhados de trabalho
que é possivel formar as equipes dos museus no uso do Tainacan, mostrando suas funcionalidades
técnicas e permitindo que elas possam realizar um trabalho concreto, com apoio e suporte da
universidade.

O modelo tecnoldgico adotado tem se mostrado flexivel e de facil acesso e implantacéo junto
ao Ibram e aos museus. O WordPress bem como o plugin Tainacan sdo ferramentas relativamente
faceis de se utilizar, exigindo pouca customizacdo do software para ser utilizado. O maior trabalho e a
maior dificuldade técnica que se observa ndo se concentra nos recursos técnicos, mas sim em como
modelar as cole¢des e 0s objetos museoldgicos ja existentes e documentados para uma nova tecnologia.
Ao longo dos anos, o Tainacan ja teve varias novas versdes, tendo sido atualizado nos servidores do
Ibram diversas vezes a partir de procedimentos técnicos simples de atualizacdo pelo préoprio painel de
controle do WordPress. O modelo tem se mostrado vidvel e fornecido bons indicadores para ampla
adogdo por uma politica de acervos digitais efetiva no Brasil.

Em relacdo aos padrdes de documentacdo é fundamental colocar em debate o quanto ainda
se precisa avancar e desenvolver padrdes técnicos mais elaborados para a area da museologia no Brasil.
Ainda ndo ha um consenso na area a respeito de um padréo de metadados a ser amplamente adotado,
assim como o uso de vocabulérios controlados também ndo é algo consensuado e amplamente
disseminado no pais. Vale reforcar que apenas pela adocao desse tipo de padrao e sua disponibilizacéo
em formatos computacionais consumiveis por maquina, que vamos avancar na disponibilizacéo desses

acervos em redes de informacéo de maior circulacdo e amplo alcance na internet.

5. Concluséo

O presente artigo apresenta o estudo de caso da implantagéo do Tainacan nos museus do Ibram.
A historia do surgimento da tecnologia foi apresentada, bem como as etapas do fluxo de trabalho de
implantagdo em cada museu. Foram destacados desafios e aprendizados, bem como aspectos criticos
para evolucéo da area.

O projeto Tainacan tem funcionado como um pélo agregador de pesquisas e desenvolvimento
de iniciativas tecnoldgicas para os acervos digitais de instituicoes culturais no Brasil desde o seu inicio,
em 2014, ainda no ambito dos esforgos para a constru¢do de uma politica nacional para acervos
digitais. Mesmo que a iniciativa de formulacdo e implementacdo de tal politica tenha sido paralisada,

0 que se considera uma enorme perda de articulagéo e instrumentacéo da infraestrutura digital do setor
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cultural no Brasil, o projeto tem conseguido produzir importantes avancos no desenvolvimento de
solucgdes e no suporte as instituicdes culturais na formulacdo de suas estratégias e implementacédo de
projetos de acervos digitais na Internet. Uma tecnologia acessivel e de facil adocéo, baseada em um
software livre com ampla utilizac&o no Brasil, tem se mostrado um vetor importante de fortalecimento
das instituicdes. Com dados de maio de 2021, o Tainacan ja teve mais de 8500 downloads®, estando
com mais de 400 instalacGes ativas na Internet. O projeto tem se disseminado para muito além do
ambito institucional do Ibram, funcionando como uma verdadeira oferta publica de uma tecnologia
para acervos digitais voltada para a realidade brasileira de suas institui¢des culturais.

Hé& grandes desafios pela frente no fortalecimento das iniciativas de digitalizacdo dos acervos
culturais no Brasil, sobretudo na adog¢do de modelos de governanca compartilhados, no qual diversas
instituicOes possam se beneficiar de uma mesma infraestrutura, seja ela de hospedagem de dados ou
mesmo de acesso a equipamentos profissionais de digitalizacdo. O custo dos projetos ainda € uma
enorme dificuldade a ser resolvida, bem como a capacitagdo de equipes e profissionais que ja atuam
na area. Espera-se que outras iniciativas surjam e possam auxiliar na articulacdo do setor e ampliar a

presenca da cultura brasileira na internet.

5 https://wordpress.org/plugins/tainacan/advanced/. Acesso em 30/05/2021.
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MUSEU VIRTUAL DAS COISAS BANAIS: MUSEOLOGIA E BANALIDADES
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RESUMO: Este artigo tem como objetivo central refletir os processos museologicos e as
configuracGes do Museu das Coisas Banais (MCB), da Universidade Federal de Pelotas, a fim de
apresentar questdes acerca do processo museal deste museu virtual. A Museologia atual trouxe uma
nova perspectiva e reorganizacao tedrica e metodoldgica para as instituicbes museais brasileiras a
partir de novos conceitos, praticas e modelos de museus, produzindo uma série de mudancas no
comportamento do publico e transformacGes no modo de se relacionar com essas instituicdes pela
internet. O MCB apresenta discusséo sobre a patrimonializacdo e musealizacdo dos objetos que nos
levam a analisar o proprio papel da Museologia no século XXI.
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VIRTUAL MUSEUM OF ORDINARY THINGS: MUSEOLOGY AND BANALITIES

ABSTRACT: This article has as its central objective to reflect the museological processes and the
configurations of the Museum of Common Things (MCB), of the Federal University of Pelotas, in order
to present questions about the museological process of this virtual museum. The current Museology
brought a new perspective and theoretical and methodological reorganization to Brazilian museum
institutions based on new museum concepts, practices and models, producing a series of changes in
the public's behavior and transformations in the way of relating to these institutions through the
internet. The MCB presents a discussion on the patrimonialization and musealization of objects that
lead us to analyze the very role of museology in the 21st century.

KEYWORDS: Museum of Ordinary Things. Virtual museum. Internet.

! Universidade Federal do Rio Grande do Sul, mestre em Museologia e Patrimdnio. Telefone (53) 9915.82929. Email:
rafateixeirachaves@gmail.com

2 Doutora em Memoria Social, mestra em Museologia e doutoranda em Histdria pela Universidade Nova de Lisboa,
Instituto de Historia Contemporanea. Telefone (351) 91193.4929. Email: rosalih@gmail.com

Revista Eletronica Ventilando Acervos, Floriandpolis, v. especial, n. 1, p. 108-117, jul. 2021.



MUSEU VIRTUAL DAS COISAS BANAIS: MUSEOLOGIA E BANALIDADES

Introducéo

Antes de analisarmos a criacdo e a configuracdo do Museu das Coisas Banais (MCB), € preciso
discutirmos dois conceitos que perpassam a ideia de sua criacdo: a musealizacdo do banal e a
virtualizacdo do patrimdnio. O primeiro deles € o préprio conceito de banal e sua configuragdo em um
museu. O que é uma coisa banal? Ao procurarmos em qualquer dicionario, a palavra banal aparece
como sinénimo de coisa comum, trivial ou ordinaria. Banal vem do francés, tem origem no periodo
medieval e designava o que pertencia ao senhor feudal, mas que poderia ser usado pelos vassalos
mediante pagamento®. Assim, se fazia uma distin¢éo clara entre o que era raro (de uso exclusivo do
senhor feudal) e o que era banal, que pertencia ao senhor, mas que o vassalo poderia usar (nesse caso,
acessivel a qualquer um). As coisas banais sdo, portanto, aquelas que podem pertencer a qualquer
pessoa, independentemente de seu poder econémico ou classe social. Em contraponto a criacdo de
museus baseados em colecdes de reis e nobres*, 0 MCB foi criado com a ideia de qualquer pessoa
possa ter seu objeto em um museu. Os objetos de museu seriam, na ideia de Méario Chagas e Gouveia
(2014), uma espécie de inutensilio®, algo que ja perdeu o seu valor de uso e passa a ter apenas um valor
patrimonial. Nesse sentido, 0 acervo ndo precisa ser necessariamente de uma determinada elite, mas
de qualquer pessoa que queira musealizar 0s seus objetos.

Ao discutir a ideia de que qualquer pessoa pode ter objetos em um museu, o escritor Orhan
Pamuk criou o Museu da Inocéncia em Istambul, na Turquia, no qual os objetos dispostos contam a
trajetdria amorosa de Kemal, personagem principal do seu romance com 0 mesmo nome: Museu da
Inocéncia de Pamuk (2012). Os objetos, assim como o personagem Kemal, séo invenc¢des de Pamuk.
Adgquiridos em brechds e lojas de bairro, eles contam uma historia ficticia de um amor impossivel entre
Kemal e sua prima Fusun (morta em um acidente de automdvel). No romance, apds a morte da prima,

Kemal passa a viajar pela Europa, conhecendo pequenos museus e decide recriar um museu para

3 Podia ser também o “préprio foro; a pensdo que o enfiteuta (arrendatério) de um prédio pagava anualmente ao senhorio
direto”. In: https://www.dicio.com.br/banal/ Acesso em 04/03/2021.

4 Os museus foram durante séculos repositorio de objetos e colec@es. E, estes objetos estavam muitas vezes associados a
cultura das elites e da burguesia. Os museus nasceram ja com este papel, de valorizagdo da cultura das elites, pois as
primeiras colecdes estavam ligadas as Casas Reais, e 0s gabinetes de curiosidades eram, na sua maioria, amontoados de
objetos considerados de valor artistico e cultural pela classe social dominante no periodo. Nao é por acaso que o primeiro
museu publico, a Galeria do Louvre, foi inaugurado no periodo pés revolucionario, pois segundo Ulpiano Menezes (1993),
as jovens nagdes utilizam-se dos museus para reafirmar a sua identidade enquanto nacao.

5 Mario Chagas e Inés Gouveia apontam que “Manuel de Barros com suas meditaces sobre o infimo, sobre os inutensilios
e sobre o patrimdnio inatil da humanidade, assim como Jorge Luis Borges com suas provocacoes € criacdes de situaces
limite, sempre estiveram presentes em nosso horizonte” (CHAGAS; GOUVEIA, 2014, p.18).

109

Revista Eletronica Ventilando Acervos, Floriandpolis, v. especial, n. 1, p. 108-117, jul. 2021.


https://www.dicio.com.br/banal/

lembrar sua amada. Além de dispor os objetos num percurso narrativo, em uma casa, Pamuk langou
um manifesto no qual discute o papel dos museus enquanto instituicdo de memoria. Para Pamuk, 0s
museus, principalmente aqueles nos paises colonizados, deveriam conter os objetos simples, do
cotidiano das pessoas. Ao final, Pamuk resume o manifesto na seguinte frase: “o futuro dos museus
esta em nossas proprias casas”. (PAMUK, 2012, p. 57)8.

Ao partirmos da ideia de que um museu é uma representacdo do mundo, tal como nos afirma
Ulpiano Menezes (2002, p. 23), e que qualquer pessoa pode ter o seu proprio museu de objetos ou de
reproducdes como afirmava André Malraux’ (2000) em sua obra Museu Imaginario, 0 MCB é uma
representacdo das pessoas comuns e que desejam ter seus objetos preservados. Inspirado no Museu da
Pessoa, onde qualquer pessoa pode ter sua historia preservada, o MCB acolhe as inspiracfes e 0s
desejos das pessoas ao abrigar esses patrimonios pessoais.

O segundo conceito que devemos analisar ao discutir o MCB é o conceito de virtualizacdo do
patrimonio®. Segundo Henriques (2004), os museus virtuais s&o aqueles que usam a internet como
espaco de interacdo com o patrimdnio. Para Henriques (2004) o que diferencia um museu virtual de
um site na internet € a capacidade de mediar o patriménio no ambiente virtual através de acdes
museoldgicas especificas®. Nesse sentido, € preciso lembrar que nesse tipo de museu, 0 acervo detém
especificidades e um novo contexto, pois ele € virtualizado. 1sso consiste no objeto deixar de ser o
centro e tornar-se objeto em potencial, tanto na comunicacdo museoldgica quanto nos processos de
musealizacéo.

Desse modo, 0s museus Vvirtuais passam a ser instituicdes de memoria conectadas que se
reconfiguram tanto no tempo como no espacgo, proporcionando a difusdo de informacdes sobre o
patrimdnio. Os museus acompanharam esta revolucdo info-comunicacional através dos usos de
plataformas virtuais. Além disso, as instituices museais utilizam as midias sociais para ampliar o
acesso, 0 que tornou a comunicacdo museoldgica mais ativa, com o publico visitante participando da

producio de contetdos e com feedback® instantaneo.

6 Postulado 11: “the future of museums is inside our own homes”. Tradugdo nossa.

7 Malraux (2000) propunha a criagcdo de um museu imaginario que serviria para abrigar todas as obras de arte do mundo,
devidamente fotografadas. Esse museu, segundo Malraux, seria um espaco da memoria viva. Assim, cada pessoa poderia
ter o seu proprio museu imaginario.

8 O patrimdnio cultural é o resultado da capacidade de criar e refletir, é o processo de criagéo de cultura e transformagéo
da realidade. E toda producao social do homem, inclusive a relagio do homem com o meio ambiente e envolve
diversidade cultural.

% Nesse caso trata-se de transformar os objetos comuns em objetos de museus. Segundo Jean Davallon (1995) é preciso
distinguir a musealizacdo, que é institucionalizacdo do objeto como um objeto de museu, da patrimonializagdo, que é
reconhecer naquele objeto seu valor patrimonial

10 No caso dos Museus Virtuais, é quando a instituicdo transmite a informacao e a resposta do visitante é rapida.
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Os museus virtuais sao espacos de interacdo da memaria conectados em plataformas digitais e
as midias sociais. Nesse sentido, é preciso lembrar que no museu virtual o acervo detém
especificidades e um novo contexto, pois ele é virtualizado. Isso significa que o objeto deixa de ser o
centro e torna-se objeto em potencial, tanto de comunicagdo quanto de exposi¢do, por meio dos
processos de musealizagcdo. Assim, no museu virtual, 0s objetos existem como poténcia, resgatando o
conceito de Aristdteles, e ndo como materialidade. Ao se configurar como um museu virtual, o MCB
priorizou a internet como espacgo expositivo e de mediacdo do patrimonio. Poderia ser um museu
fisico? Sim, com toda a certeza, pois 0s objetos podem ser musealizados fisicamente, mas 0 MCB
optou por trabalhar a memoria e o patrimoénio através da reproducdo das imagens dos objetos como

forma de mediacéo cultural.

Museu Virtual das Banalidades

A criacdo do Museu das Coisas Banais deu-se em 2014, como um projeto de pesquisa vinculado
ao Departamento de Museologia, Conservacao e Restauro, no Curso de Bacharelado em Museologia
do Instituto de Ciéncias Humanas da Universidade Federal de Pelotas, UFPel. A sua criagéo tinha
como propdsito preservar e compartilhar as memorias de toda e qualquer pessoa, por meio de seus
objetos biogréaficos, objetos esses que acompanham a vida dos sujeitos e adquirem valor afetivo
(CHAVES, 2020).

O principal objetivo do MCB é discutir esses objetos, muitas vezes considerados banais, como
portadores de memoria em instituicBes tradicionais. Os processos de musealizacdo do MCB
compreendem aquisi¢do, documentacao, salvaguarda e comunicacao. Entretanto, como se trata de um
museu virtual analisaremos trés categorias (variaveis) para compreender a sua acdo. Séo elas: a
usabilidade (contetdos disponiveis, design, interface, concepgdo/planejamento, visita/complemento
do fisico), a interacdo com os usuarios (instrucdo, conservacdo, manipulacdo e exploracdo) e, os
impactos das tecnologias da informacdo e comunicacdo (uso e auxilio de dispositivos tecnolégicos e
redes sociais) tal como foram abordados anteriormente e do referencial tedrico. Essas categorias de
ordenacdo possuem a finalidade didatica para melhor analisar o estudo.

Mas qual o sentido de banal para 0 nome do museu? Foi inspirado na ideia da micro-histéria,
para demonstrar a importancia que as coisas ditas banais tém para as nossas vidas e historias
individuais, o que dialeticamente também influi na sociedade como um todo. Como uma provocagéo
para 0s objetos que, para quem vé muitas vezes ndo tem sentido, mas para seu proprietario pode
representar um leque de sentimentos, ja que os objetos, como Candau (2014) destaca, sdo

sociotransmissores que exprimem a realizagéo de conexdes. Apesar de se chamar Museu das Coisas
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Banais, tem como objetivo explorar a conexdo afetiva entre sujeito e objeto, a partir de uma curadoria
colaborativa onde o visitante € o proponente do gque sera exposto.

A coordenadora do Projeto é a professora Juliane Conceic¢éo Primon Serres, da Universidade
Federal de Pelotas — Curso de Museologia e do Programa de Pds-graduacdo em Memoria Social e
Patriménio Cultural. A ideia do projeto surgiu a partir das discussdes em uma disciplina ministrada
pela professora para o Curso de Museologia, criando um grupo de pesquisa com alunos da Graduacéo
e da P6s-Graduacéo.

Com a misséo de preservar no espaco virtual, através do compartilhamento de memorias, todo
e qualquer objeto com valor afetivo, pertencente a toda e qualquer pessoa, 0 MCB visa ampliar e
democratizar a constituicao de acervos por meio de um museu virtual formado por objetos biogréaficos,
além de fomentar uma reflexdo sobre a relacdo entre as pessoas e as coisas. Os museus virtuais
possuem objetos em potencial, 0 que significa se desprender de um primeiro olhar, museal, do desejo
de memoria de torna-lo objeto de museu. No segundo olhar, entram os processos de musealizacao, que
transformam o material em imaterial na virtualidade, mediante a poténcia que se desprende desse
objeto.

Os objetos nos Museus Virtuais atuam a partir da afetividade, no qual o acervo é composto por
narrativas e fotografias que sdo disponibilizadas/expostas online. Os processos de musealizacdo
fundamentam-se em salvaguardar, comunicar e expor. As redes sociais servem como suporte para
exposicOes e para a comunicacao, e espaco destinado as informagdes da gestdo do museu. O MCB,
nesta fase inicial, utilizou as midias sociais como suporte, como o Facebook, o Instagram, para a
comunicacdo, coleta de acervo e exposi¢do. A documentacdo era feita em fichas no Word e colocadas
em pastas na nuvem, pois o0 acervo era recebido via e-mail, com a narrativa e a fotografia do objeto.
Este processo inicial era mais um registro do que um documento museolégico. Seu site ja teve duas
alteragdes, pois inicialmente era um site com recursos mais restritos. No dia 16 de maio de 2018, o
MCB lancou, na Semana dos Museus da UFPel, o site institucional em outro formato e com o design
diferente.

A museavirtualizacéo é o processo pelo qual o acervo passa pela acio de musealizagio®! pelo
proprio doador do objeto. E diferente da digitalizagdo, comumente utilizada por muitos museus, em

que 0 acervo existente na instituicdo € constituido em outro formato, o digitalizado, e assim

11 Maria Célia Santos diz “musealizar € langar um olhar museol6gico sobre o patrimdnio cultural a respeito do fazer cultural
do ser humano e, além disso, colocar este fazer cultural a servigo da sociedade, assumindo um compromisso social com a
inclusdo cultural e com o exercicio da cidadania. Eu acho que a gente ndo pode simplesmente definir o processo de
musealizacdo como uma técnica museoldgica, ele é um processo de preservacdo, comunicagdo e pesquisa ndo pode se
esgotar na aplicagdo da técnica, ele tem que ir além disso, ele tem que fazer com que este trabalho leve a realizagdo de uma
nova prética social, para um olhar critico sobre a sociedade e sobre o0 mundo’” Entrevista YouTube Prof Maria Celia.
https://www.youtube.com/watch?v=rDT3 VH_Rdk&t=266s. Acesso em 04/03/2021.
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disponibilizado através de um site denominado, equivocadamente, de museu virtual. Ela consiste nos
processos museais de aquisicdo, documentacdo e salvaguarda, com métodos museoldgicos de
decodificagéo para a realidade virtualizada, e tem como suporte a exposi¢éo virtual e como resultado
desse processo a interacdo e o feedback do publico em tempo real.

Contextura do acervo do MCB

No final do ano de 2019, 0 MCB passou a utilizar o Tainacan!?: “o Tainacan é uma ferramenta
flexivel e poderosa para WordPress que permite a gestdo e a publicacdo de cole¢des digitais com a
mesma facilidade de se publicar posts em blogs, mas mantendo todos os requisitos de uma plataforma

profissional para repositorios”. Conforme a figura abaixo:  Doador.

Figura 1. Ficha catalografica
Fonte: Site MCB

Objeto.

Destacamos a ficha atual que o visitante preenche
quando entra no site para doar acervo: basta preencher e
enviar, este objeto é analisado pela equipe para ver se esta
dentro da proposta do MCB e assim passa a compor 0 seu
acervo. O proprio visitante torna-se, assim, um curador,
musealizando e enviando o seu objeto através desta ficha
online disponibilizada no site do Museu. @
Atualmente o MCB apresenta 751 objetos em seu
acervo'®. E preciso salientar que, por causa de diversas G habtitias.
tentativas de documentagdes virtuais anteriores ao uso do ‘ :
Tainacan, 0 MCB acabou por perder uma pequena parte do

seu acervo. A curadoria é de um formato diferenciado, pois

12 Disponivel em: https://tainacan.org/
13 Contabilizado no dia 01 de margo de 2021.
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os préprios visitantes sdo os curadores, assim objetos que muitas vezes nao estariam representados nos
museus podem fazer parte da colecdo do MCB desde que se enquadrem dentro da sua missao.

A exposicdo do MCB e seu acervo no site para entrar na Exposicao o link estda nomeado como
acervo, mas por se tratar de um museu virtual com acervo virtualizado, considero que 0 nome correto

ndo seria acervo, e sim exposicao ou galeria de exposicao.

Figura 2. Print Screen categorias acervo do site MCB

Troms Yoo e coim Sartenadod Pesion Lugans Eoanion

Fonte: Site MCB.

A Galeria de Exposicao intitulada Eventos apresenta objetos referentes a algum evento,
momento que é preservado pelo objeto, apresento de um objeto componente do acervo do MCB:

Galeria Sentimentos Objetos que emanam emoc0es:
Figura 3. Fotografia acervo MCB.

Fonte: Acervo MCB
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Museu Virtual em outro tempo e outro espago

A preservacdo da memoria se estabelece noutro processo tanto no tempo como no espago. O
que impera nesta tipologia de museu em que a materialidade ndo se faz presente, mas a virtualidade
museal nestas instituices se da pelo formato de curadoria colaborativa em que o proprio publico é o
agente social no processo museal. A formacéo das colec¢des de objetos cotidianos digitalizados destaca
a memoria narrada. Os objetos como lugares da memoria possibilitam, através das imagens
fotografadas, no processo de digitalizacdo, tornar presente o ausente. Nesse sentido, Cristina Bruno
afirma que: “A natureza do museu virtual, acho que tudo aquilo que nés utilizamos nos ultimos tempos,
as tecnologias virtuais, em um certo sentido, significam também um n&o lugar a partir de um prisma
tradicional*. Os museus, como lugares de memaria, tal como preconizava Pierre Nora (1993)™ séo
espacos de preservacao do patriménio. Nesse sentido, Marc Augeé (1998) designava 0s museus como
lugares antropologicos e que possuem trés caracteristicas comuns: ele é identitario, relacional e
historico. No entanto, podemos afirmar que a internet, ao ceder espago para iniciativas virtuais de
preservacdo do patrimonio, subvertem a ideia de que um néo-lugar pode-se transformar em um lugar
de memorias (HENRIQUES, 2014). Nesse sentido, também afirma Bruno (2020), que “O lugar € onde
a tecnologia pode alcancar (...), a ponto de a gente poder ter museus virtuais, cujo local, espaco
concreto, ndo é o mais importante. Entéo, nesse sentido, eu diria que € o ndo lugar, mas no sentido de
ter toda poténcia que a tecnologia imprime nos dias de hoje, e que este museu esta fazendo uso disso”*°.

O museu virtual facilita o acesso, socializa e transcende espacos geograficos. Em 2015 foi
realizado um estudo de publico!’ nas redes sociais do MCB e 125 visitantes responderam as perguntas
que buscavam saber que publico estava acessando o site do Museu. No primeiro momento foi
identificado que a maioria dos usuarios eram pessoas acima de 30 anos; 0 acesso ao MCB era de facil
visitacdo, através de smartphones, e os lugares de onde as pessoas acessavam incluiam lugares mais
intimos como o banheiro e até mesmo o local de trabalho. A faixa etéria entre 25 e 65 anos revelou um
publico misto, as publicaces foram analisadas e a interacdo entre Museu e publico foi avaliada.
Buscando familiarizar tal publico com esse novo tipo de museu, com sua curadoria colaborativa,

inicialmente muitos visitantes entendiam que deveriam enviar fisicamente o objeto e ndo virtualmente.

14 Entrevista YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=fxTVnueFpZE. Acesso em 04/03/2021.

15 Segundo Nora, os museus, institutos histéricos, casas de cultura, monumentos, entre outros, sdo lugares de memoria,
pois permitem criar lagos de identificacdo com as pessoas e que “os lugares de memoria sdo antes de tudo restos” (NORA,
1993, p. 101).

16 Entrevista youtube: https://www.youtube.com/watch?v=FfxTVnueFpZE . Acesso em 04/03/2021

17" As pesquisas apresentadas sobre o MCB sdo referentes a estudos realizados pelos autores e com coautoria de membros
da equipe do Museu.

115

Revista Eletronica Ventilando Acervos, Floriandpolis, v. especial, n. 1, p. 108-117, jul. 2021.


https://www.youtube.com/watch?v=fxTVnueFpZE
https://www.youtube.com/watch?v=fxTVnueFpZE

A maior parte dos usuarios do MCB concentra-se no Brasil, mas podemos localiza-los em todo o globo,

pois a internet possibilita interacdo de qualquer tempo e espaco.

Considerac0es finais

Hugues de Varine afirmou em entrevista a Mario Chagas (1996), que no futuro existirdo trés
perspectivas museoldgicas: 0 museu-espetaculo (supermercados de cultura), 0 museu-colecao
(voltado para os especialistas) e 0 museu-comunitario (saido da comunidade). Segundo Hugues de
Varine (1994, 65) para se criar um novo museu € preciso fixar um novo objetivo, criar uma nova
missao (ligando meio ambiente e atividade do homem) e utilizar a mesma linguagem da comunidade.
Nessa perspectiva, ndo basta a vontade de criar um novo museu, é preciso que ele seja importante para
a comunidade. Nesse sentido, 0 MCB se propGe a uma nova leitura dos objetos a partir do processo de
curadoria colaborativa na internet.

As instituicdes na virtualidade como um novo lugar de memoria e de projecao do objeto museal
virtualizado, expde e reconfigura conforme cada tipologia de museu virtual como o Museu das Coisas
Banais. A proximidade entre o acervo e as pessoas, por meio da visitagdo virtual, contribui para a
valorizacdo e conservacdo do patriménio, potencializando o encontro deste visitante com o0s
patrimdnios locais, regionais, nacionais e internacionais e fortalecendo os processos de comunicagao
museoldgica. Esses processos, em Ultima instdncia promovem apropriacdes e atribuicdo de
significados a partir do repertorio de cada sujeito ao que Ihe € apresentado, tal qual ele estivesse em
uma sala de exposicdo fisica. Nesse sentido, 0 museu virtual ndo se mostra diferente do fisico. A
experiéncia pode ser diferente, mas a apropriacdo do objeto pelo visitante € a mesma.

Assim, o campo de estudo em museus virtuais toma novos contornos com o estabelecimento
da cultura digital e o facil acesso ao ciberespaco musealizado como um novo lugar de memoria, onde
os individuos as arquivam e as compartilham. No estudo realizado no MCB percebemos que atua em
curadoria colaborativa desempenhando o0s papéis museais como aquisicdo, documentacdo e
comunicagéo, o ponto central sdo as pessoas através das narrativas enviadas com seus objetos banais
que de banais tem somente a provocacao. Pensar esta curadoria colaborativa é pensar que atualmente
0 proprio publico esta langando olhar do que quer musealizar, dando sentindo e reconfigurando o papel

do Museu como um fator socializador da mem©ria social.
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EXPOSICOES VIRTUAIS: APONTAMENTOS E PERSPECTIVAS PARA
INSTITUICOES MUSEOLOGICAS

Anna Julia Borges Serafim?!
Renata Cardozo Padilha?
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)

RESUMO: As exposi¢Oes virtuais, nos Ultimos anos, tém sido importantes instrumentos de comunicagdo
museoldgica para atender as necessidades informacionais e comunicacionais dos visitantes virtuais no contexto
da cultura digital. Assim, este artigo busca identificar e discutir algumas exposi¢oes Vvirtuais e 0s recursos que
elas apresentam em diferentes plataformas de Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo (TICs). Para tanto,
como procedimento metodoldgico optou-se por analisar por meio das quatro praticas da cultura digital —
informacional, comunicacional, relacional e curatorial — trés exposicdes realizadas em meios distintos, duas em
plataformas digitais, a saber: Google Arts and Culture, Europeana e, outra, no sistema livre e aberto WordPress.
Entre os principais resultados destacam-se que as trés exposi¢oes contemplam as préaticas informacionais, duas
delas possuem recursos que envolvem as praticas comunicacionais, duas apresentam elementos das praticas
relacionais e nenhuma das exposi¢Oes dialoga com as praticas curatoriais. Em suma, destacamos que as trés
exposicoes analisadas podem ser consideradas ambientes participativos, uma vez que permitem recursos digitais
de interacdo com os visitantes. Identificamos que as exposi¢cdes virtuais analisadas buscam atender as
necessidades informacionais e comunicacionais da cultura digital, mesmo que de forma inicial.

PALAVRAS-CHAVE: Exposi¢des virtuais. Cultura digital. Tecnologias de Informacdo e Comunicacao.
Visitantes Virtuais. Plataformas digitais.

VIRTUAL EXHIBITIONS: NOTES AND PERSPECTIVES FOR MUSEOLOGICAL INSTITUTIONS

ABSTRACT: Virtual exhibitions, in recent years, have been important tools for museological communication
to meet the informational and communicational needs of virtual visitors in the context of digital culture. Thus,
this article seeks to identify and discuss some virtual exhibitions and the resources they present in different
Information and Communication Technologies (ICT) platforms. Therefore, as a methodological procedure, it
was chosen to analyze through the four practices of digital culture - informational, communicational, relational
and curatorial - three exhibitions held in different media, two on digital platforms, namely: Google Arts and
Culture, Europeana and, another, in the free and open WordPress system. Among the main results, we highlight
that the three exhibitions contemplate informational practices, two of them have resources that involve
communicational practices, two present elements of relational practices and none of the exhibitions dialogues
with curatorial practices. In summary, we highlight that the three exhibitions analyzed can be considered
participatory environments, since they allow digital resources for interacting with visitors. We identified that
the analyzed virtual exhibitions seek to meet the informational and communicational needs of digital culture,
even if in an initial way.

KEYWORDS: Virtual exhibitions. Digital culture. Information and Communication Technologies. Virtual
Visitors. Digital platforms.

! Mestranda do Programa de Pds-Graduacdo em Ciéncia da Informacdo (PGCIN) pela Universidade Federal de Santa
Catarina. Graduada em Museologia pela Universidade Federal de Santa Catarina (2018). E-mail:
annajbserafim@gmail.com

2 Doutora em Ciéncia da Informagéo pela Universidade Federal de Santa Catarina (2018). Mestre em Ciéncia da Informacéo
pela Universidade Federal de Santa Catarina (2014). Graduada em Museologia pela Universidade Federal de Pelotas
(2011). E professora Adjunta do Curso de Graduacdo em Museologia e colaboradora do Programa de Pés-Graduagdo em
Ciéncia da Informacdo, ambos da Universidade Federal de Santa Catarina. Endereco: Universidade Federal de Santa
Catarina, Centro de Filosofia e Ciéncias Humanas (CFH), Curso de Graduacdo em Museologia, Coordenadoria Especial
de Museologia, Campus Trindade — Floriandpolis/SC, telefone (48) 3721-6471. E-mail: renata.padilha@ufsc.br.

Revista Eletronica Ventilando Acervos, Floriandpolis, v. especial, n. 1, p. 118-136, jul. 2021.



EXPOSICOES VIRTUAIS: APONTAMENTOS E PERSPECTIVAS PARA INSTITUICOES
MUSEOLOGICAS

INTRODUCAO

O presente trabalho se insere no contexto de intensificacdo do uso das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TICs) na sociedade. De acordo com Lévy3, as conexdes entre 0s
individuos no ciberespago, levaram a novos processos e praticas culturais, o que o autor identifica
como cibercultura. A cibercultura pode ser compreendida enquanto a relacédo de mediacdo realizada
pelas TICs entre 0 homem e 0 seu espaco, 0 que produz novas praticas culturais e modificam as esferas
cientifica, politica, social e econdmica da sociedade®. Quanto a esfera cultural, essas praticas
possibilitaram também novos processos de construcdo e apropriacdo do patriménio, estimulando a
criagcdo de novas categorias para sua compreensdao, como patrimonio digital, museus virtuais, objeto
museologico digital e, em especial, exposic¢des virtuais.

A exposicdo virtual, também conhecida por exposicdo online, ciberexposicdo ou exposicao
digital, € uma dentre as diferentes tipologias de exposicdo museoldgica e configuram um novo tipo de
experiéncia para os publicos de museus. Ela oferece novos formatos de agrupamento dos acervos,
outras formas de apresentacdo e de analise dos conteldos que ndo sdo possiveis em exposicoes
classicas de objetos materiais®. Enquanto uma nova proposta de experiéncia, as exposicdes virtuais
podem ser utilizadas para atrair novos publicos a sede das instituices museoldgicas, como um meio
de ampliar a experiéncia de visitacdo, ou ainda, de forma a eliminar distancias para aqueles que ndo
teriam oportunidade de ir até 0 museu visitar determinada exposicio em sua estrutura fisica®.

No contexto da pandemia de COVID-19, com a necessidade do distanciamento social para o
controle da doenca, as atividades possibilitadas pelas TICs se tornaram ainda mais presentes.
Comércio, escolas, museus e outros espacgos de convivio foram fechados e foi necessario manter-se
em casa. Com isso, intensificaram-se 0 uso de métodos ja conhecidos, mas que ndo haviam sido téo
utilizados até entdo, como conferéncias virtuais, webinarios, aulas e, no caso especial dos museus,

acOes educativas online e exposicOes virtuais, dentre outras atividades.

3 LEVY, Pierre. Cibercultura. S&o Paulo: Editora 34, 2010.

4 Ibid.

5 DESVALLEES, André; MAIRESSE, Francois. Conceitos-chave de Museologia. Floriandpolis: FCC, 2014, p. 87.

6 PADILHA, R. C.; CAFE, L. M. A, SILVA, E. L. O papel das instituicdes museoldgicas na sociedade da
informac&o/conhecimento. Perspectivas em Ciéncia da Informacdo (Online), v. 19, p. 68-82, 2014. Disponivel em:
http://www.scielo.br/pdf/pci/v19n2/06.pdf. Acesso em: 30 abr. 2021.
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Por isso, é importante identificar as possibilidades que o ambiente digital oferece aos museus,
em especial as exposicdes virtuais, com o objetivo de qualificar essas experiéncias em consonancia a
proposta e as fungbes sociais das instituicdes museoldgicas. Para tanto, este artigo tem por
objetivo identificar e discutir algumas exposicdes virtuais e 0s recursos que elas apresentam em
diferentes plataformas tecnoldgicas. As exposicdes analisadas foram: Welcome to the Anthropocene’,
Frangois Crépin and the study of wild Roses® e “A UFSC e a Ditadura Militar: fatos e personagens”®.
Importante destacar que a primeira foi desenvolvida no Google Arts and Culture, a segunda na
Europeana, ambas plataformas de publicizacdo de cole¢des de museus e outras institui¢des culturais,
enquanto a terceira foi desenvolvida por um projeto de extensdo do curso de Museologia, da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), por meio do sistema livre WordPress.

Sendo assim, buscamos compreender 0s conceitos que permeiam o meio digital e as
necessidades informacionais e comunicacionais dos visitantes virtuais®®, a partir das praticas da cultura
digital identificadas por Martinst. Além disso, levantamos por meio das exposicoes selecionadas quais
recursos digitais e formas de representacdo expografica estdo sendo utilizados e podem ser

aprimorados para o delineamento de caminhos para a elaboracao de exposi¢des virtuais.

1. CARACTERISTICAS DO MEIO DIGITAL E AS EXPOSICOES MUSEOLOGICAS

Exposicdes museoldgicas, de acordo com Cury!?, sdo a unido de contetido e forma. Mais
especificamente, elas se constituem das informacdes que permeiam uma narrativa, como também pelas
formas de sua veiculagio no espaco. Cunha®® aponta que a producio de exposicdes “[...] resulta da
manipula¢do de conceitos e referéncias, e dos objetos disponiveis para sua explicitagdo”. Portanto,
entendemos que a materialidade € parte importante da construcdo do discurso expografico. O conteido
da exposicéo

’ Disponivel em: https://artsandculture.google.com/exhibit/welcome-to-the-anthropocene/gQsA3NIK

8 Disponivel em: https://www.europeana.eu/pt/exhibitions/francois-crepin-and-the-study-of-wild-roses

® Disponivel em: https://expoimdh.ufsc.br/

10 CARVALHO, Rosane Maria Rocha de. Comunicagdo e informacdo de museus na internet e o visitante virtual. In:
Encontro Nacional de Pesquisa em Ciéncia da Informacdo, 13., 2012, Rio de Janeiro. Anais... Rio de Janeiro:
FIOCRUZ, 2012.

1 MARTINS, Dalton. L. As praticas da cultura digital. Revista do Centro de Pesquisa e Formagcéo, n. 7, Brasilia, nov.
2018. Disponivel em: https://pesquisa.tainacan.org/wp-content/uploads/2019/02/ae47437a7b3e.pdf. Acesso em: 07 maio
2021.

12 CURY, Marilia Xavier. Exposi¢do: concepgdo, montagem e avaliacdo. Sdo Paulo: Annablume, 2005.

13 CUNHA, Marcelo A Exposicdo Museoldgica Como Estratégia Comunicacional: o tratamento museoldgico da heranga
patrimonial.  Revista  Magistro, vol. 1, n. 1. Lisboa, 2010, ©p. 111. Disponivel em:
http://publicacoes.unigranrio.edu.br/index.php/magistro/article/viewFile/1062/624. Acesso em: 05 abr. 2021.
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[...] é dado pela informagdo cientifica e pela concep¢do de comunicacdo como
interacdo. A forma da exposicdo diz respeito & maneira como vamos organizé-la,
considerando a organizacdo do tema (enfoque temaético e seu desenvolvimento), a
selecdo e articulacdo dos objetos, a elaboragcdo do seu desenho (a elaboracédo espacial
e visual) associados a outras estratégias que juntas revestem a exposicéo de qualidades
sensoriais 4.

A proposta de Cury™® nos da subsidios para compreender entdo que as caracteristicas do espago
digital podem influenciar diretamente na construgdo de exposicOes virtuais e, portanto, se faz
necessario discuti-las de modo a potencializar a construcdo expografica desta tipologia de exposicéo.

Dentre os autores que discutem as caracteristicas do meio digital evidenciamos Murray*® que
define quatro propriedades que caracterizam os dispositivos e ambientes digitais: participativa,
enciclopédica, espacial e procedural. De acordo com a autora, ao projetar 0s espacgos virtuais, 0
designer de midias digitais deve explorar cada uma dessas propriedades de acordo com 0s objetivos
de seu projeto e da experiéncia que ele deseja proporcionar ao usuario. A autora entende que 0s
dispositivos digitais nem sempre serdo capazes de abarcar todas as propriedades discutidas, porém
exploram determinadas caracteristicas de acordo com o que querem possibilitar ao usuario.

Para Murray'’, o ambiente participativo é aquele que possibilita determinadas agGes ao usuario
em uma linguagem visual que utiliza de sinais convencionais que sejam compreensiveis a ele. Portanto,
ao interagir com determinado objeto digital, o usuario espera determinada resposta do sistema as suas
acOes'®. Quanto ao elemento enciclopédico, a autora se refere & potencialidade de determinado
ambiente de conter e transmitir informacdes ao usuario, bem como de fazer referéncias e links a outros
ambientes. J& o elemento espacial faz referéncia a construcdo do proprio espaco web e a maneira em
que ele pode ser navegavel por quem o utiliza’®. Por fim, a caracteristica procedural determina
comportamentos condicionados a determinadas regras?. Assim, essa propriedade esté ligada as formas
de abstrac&o, representacio e execucio de comportamentos nos ambientes virtuais®.

As propriedades dos ambientes digitais acabam por possibilitar e influenciar novas praticas

sociais, como ja abordava Lévy?2 em seu conceito de cibercultura. Martins?, também compreende que

14 CURY, Marilia Xavier. Exposicdo: concepcdo, montagem e avaliagdo. Sdo Paulo: Annablume, 2005, p. 42.

15 1bid., p. 42.

16 MURRAY, Janet. Affordances of the medium. In: Inventing the Medium Principles of Interaction Design as a
Cultural Practice. Cambridge: MIT Press, 2011. p. 56-92.

17 Ibid.

18 |bid.

19 Ibid.

20 |bid.

21 |bid.

22 LEVY, Pierre. Cibercultura. S&o Paulo: Editora 34, 2010.

2 MARTINS, Dalton. L. As praticas da cultura digital. Revista do Centro de Pesquisa e Formacao, n. 7, Brasilia, nov.
2018. Disponivel em: https://pesquisa.tainacan.org/wp-content/uploads/2019/02/ae47437a7b3e.pdf. Acesso em: 07 maio
2021.
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as especificidades dos meios digitais acabam por induzir determinados modos de agir nos individuos,
corroborando para o desenvolvimento de um conjunto de novas praticas sociais, 0 qual o autor
denomina cultura digital. Estas préaticas, segundo ele, ocorrem de maneira singular nos ambientes
digitais por serem “[...] inerentes as condi¢des desse espaco (possibilidades e restrigdes), quer sejam
tais praticas técnicas, em relacdo ao meio no qual se ddo, ou sociais, em relacéo ao tipo de interacéo
por meio do qual se socializa”?4. O autor define entdo quatro conjuntos de praticas sociais que ocorrem
no espagco digital, sendo elas: praticas informacionais, praticas comunicacionais, praticas relacionais e
préticas curatoriais®.

As praticas informacionais sao compreendidas enquanto “[...] praticas de moldar, dar forma a
matéria do digital e mixar e remixar os elementos simbdlicos a luz de sua capacidade automatica de
processamento”?5. E a possibilidade das plataformas digitais de promoverem relacdes entre contetidos
a partir da criacdo de hiperlinks e hipertextos, conectando diferentes objetos e criando mapas de
navegacao, consolidando para o surgimento de “[...] toda uma nova metainformagao que traz a tona as
escolhas e os modos de conexdo de documentos estabelecidos pelos agentes sociais que produzem
essas conexdes”?’.

As préaticas comunicacionais se relacionam as estratégias de difusdo de mensagens, culminando
em ferramentas comunicacionais em formatos sincronos e assincronos como aplicativos de
conversacdo e foruns?®. Segundo Martins?®, essas ferramentas modificam a intensidade e a
temporalidade da interacdo, bem como a sua qualidade, gerando novas dinamicas de socializacéo.

O terceiro conjunto de praticas é chamado de préaticas relacionais. Martins*® aponta o

surgimento de novas estratégias de relacionamento social no ambiente digital.

[...] toda uma nova gramética da relacdo passa a ser experimentada em novas
estratégias de manipulacdo simbodlica. [...] Pode-se agora fazer novos amigos e
redefinir a propria no¢do de amizade, “cutucar” pessoas, criar grupos abertos e
fechados, segmentando o espaco social conforme interesses especificos, curtir, votar,

2 MARTINS, Dalton. L. As praticas da cultura digital. Revista do Centro de Pesquisa e Formagc3o, n. 7, Brasilia, nov.
2018, p. 54. Disponivel em: https://pesquisa.tainacan.org/wp-content/uploads/2019/02/ae47437a7b3e.pdf. Acesso em: 07
maio 2021.

2 |bid.

% |bid, p.56.

27 |bid, p.56.

8 MARTINS, Dalton. L. As praticas da cultura digital. Revista do Centro de Pesquisa e Formagdo, n. 7, Brasilia, nov.
2018. Disponivel em: https://pesquisa.tainacan.org/wp-content/uploads/2019/02/ae47437a7b3e.pdf. Acesso em: 07 maio
2021.

2 |bid.

30 1bid.
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compartilhar, recomendar, comentar, enfim, exercer diferentes maneiras de préaticas
relacionais®

Neste sentido o autor aponta “[...] o surgimento de novas significacdes do que representam
simbolicamente essas relacdes. Expressdes como ‘curtir’ passam a ganhar novas dimensdes sociais e
efeitos simbdlicos que parecem induzir modos especificos de relacionamento social”®?. Evidencia-se
também a maneira que os aplicativos de midias sociais “[...] induzem, de certa maneira, ao consumo e
a realizagdo imediata da interagdo”3,

As praticas curatoriais estdo ligadas as maneiras que determinadas funcionalidades de
aplicativos, especialmente os de midias sociais, estabelecem parametros de relevancia e filtros com
base na maneira que os usuarios interagem em suas plataformas. Martins®* aponta que estas praticas
interagem e calibram diretamente os algoritmos dos aplicativos, permitindo que eles identifiqguem
gostos e interesses dos usuarios, “[...] induzindo os algoritmos a gerarem filtros de contetdos que

selecionam apenas parte da totalidade dos contetudos disponiveis para visualizagio”3®. E ainda, s3o

essas praticas que

[...] convocam a qualificar contetdos digitais, seja votando, por meio de diferentes
formas possiveis de votacao (pontuacao, estrelas, curtidas, cores, etc.), seja apenas por
meio dos rastros que sdo deixados ao se fazer buscas em bases de dados, e essas buscas

serem reconhecidas como aquilo que se deseja ver mais, saber mais e conhecer mais
36

As praticas sociais da cultura digital demonstram as novas formas de apropriacao dos recursos
técnicos que inferem na transformacdo das formas de socializagdo. De acordo com Martins®’, essas
praticas em sua complementaridade formam as caracteristicas das interac@es sociais no ambito digital.
Compreendemos também que estas praticas criam padrdes de interagdo nos usuarios, ou seja, ao
interagir com as plataformas e ferramentas digitais os usuérios esperam determinados movimentos e
reacdes que se relacionam a forma com que as ferramentas digitais moldaram as préaticas cotidianas na
sociedade atual. Existem cddigos compartilhados no ambiente digital que excedem as barreiras

culturais e que podem ser compreendidos em diferentes lugares do mundo.

31 MARTINS, Dalton. L. As praticas da cultura digital. Revista do Centro de Pesquisa e Formacéo, n. 7, Brasilia, nov.
2018, 57-58. Disponivel em: https://pesquisa.tainacan.org/wp-content/uploads/2019/02/ae47437a7b3e.pdf. Acesso em: 07
maio 2021.

32 |bid, p. 58.

3 bid, p. 58.

3 Ibid.

% Ibid, p. 58.

% |bid, p. 58.

37 Ibid, p. 58.
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Podemos inferir entdo que estas praticas digitais compdem a narrativa das exposic¢des virtuais
e podem ser compreendidas enquanto elementos expograficos. Dias® busca compreender o que ela
chama de texto expografico nos ambientes digitais de museus, mais especificamente as “marcas de
textualizagdo do discurso digital expografico”. Para a autora, “[...] o texto como recurso expografico
num museu digital se define muito mais pelos recursos de navegagdo do que por uma unidade textual

tal como conhecemos comumente”3®

. Assim, elementos como, “[...] uma seta indicativa da dire¢do a
seguir, um mapa de navegacao, ferramenta de zoom, botdes de controle, caixa seletora, videos, QR
Code, etc. sdo textos expograficos digitais™°. Portanto, podemos considerar que, no ambiente digital,
séo esses elementos que vao dar inteligibilidade ao discurso da exposicéo virtual.

Considerando ainda a perspectiva de Castro®!, que compreende a exposi¢do enquanto um
sistema de informagdo, que une o conteudo informacional e recursos visuais, entendemos que as
formas de disponibilizacao da informagdo também compGem o discurso das exposi¢des museoldgicas.
No caso das exposicdes virtuais, as praticas da cultura digital colaboram para o desenvolvimento de
recursos e formas de apresentacdo dos elementos expositivos que estejam de acordo com 0s

comportamentos sociais influenciados por estas praticas.

2. PRATICAS MUSEOLOGICAS DIGITAIS: EXEMPLOS DE EXPOSICOES VIRTUAIS

Nesta se¢do, buscamos apresentar as plataformas digitais, bem como as institui¢cdes que criaram
cada uma das trés exposicOes apresentadas na primeira parte do presente artigo. Evidenciamos
também a estrutura de apresentacdo e navegacao das exposi¢cdes, uma das propriedades do ambiente
virtual como apontado por Murray*?, como seus layouts ou uso de barra de rolagem, por exemplo, e 0
detalhamento dos principais recursos digitais utilizados em cada narrativa, como videos, imagens, links
externos e outros.

A primeira exposicdo virtual a ser explorada é a da plataforma Google Arts and Culture,
denominada Welcome to the Anthropocene. O Google Arts and Culture é uma parceria entre 0 Google
e diversas instituices museoldgicas e culturais do mundo. Seu objetivo é difundir as cole¢cfes destas

instituigdes, principalmente, a partir de visitas imersivas em realidade aumentada e exposic¢des virtuais

38 |bid, p. 58.

3 DIAS, Cristina. “Como navegar”: texto e espago na ordem do discurso digital expografico. Revista Rua, vol. 26, n. 2,
Campinas, nov. 2020, p. 617. Disponivel em: https://www.labeurb.unicamp.br/rua/artigo/pdf/298-como-navegar-texto-e-
espaco-na-ordem-do-discurso-digital-expografico. Acesso em: 10 maio 2021.

% Ibid. p.614.

40 1bid. p.614.

4L CASTRO, Ana Lcia Siaines de. O Museu do sagrado ao segredo. Rio de Janeiro: Revan, 2009.

42 MURRAY, Janet. Affordances of the medium. In: Inventing the Medium Principles of Interaction Design as a
Cultural Practice. Cambridge: MIT Press, 2011. p. 56-92.
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com discurso expositivo pensado especificamente para este meio. As institui¢cdes parceiras tém acesso
aos layouts de exposicéao da plataforma com os diferentes recursos disponiveis (video, imagens, links,
etc.) e podem desenvolver suas exposic¢des a partir deles, com modificagcdes dentro daquele padrdo
expositivo.

A exposicdo Welcome to the Anthropocene foi elaborada pelo Deutsches Museum, instituicao
alemad situada em Munique e dedicada a ciéncia e tecnologia, com um dos principais acervos do pais
sobre a tematica. Sua exposicao virtual foi pensada a partir da exposicéo que ocorreu em sua sede entre
5 de dezembro de 2014 e 30 de setembro de 2016. De acordo com o site da institui¢ao:

Por meio de topicos selecionados, como urbanizagdo, mobilidade, natureza, evolugéo,
alimentagdo e interacdo homem-méaquina, a exposi¢do explora o passado, o0 presente
e o futuro da humanidade. Artefatos histéricos tracam a tecnologia que nos colocou
no caminho do Antropoceno, enquanto a pesquisa atual apresenta os desafios que
enfrentamos hoje, bem como as possiveis solugdes. As interpretacGes artisticas
fornecem visdes para o futuro e nos pedem que olhemos 0 mundo de novas maneiras*®.

No ambiente digital, foram utilizadas imagens dos objetos museoldgicos, videos e textos
explicativos para compor a narrativa da exposi¢cdo. Podemos verificar que determinados objetos sdo
similares aos utilizados na exposicdo ocorrida na sede do Deutsches Museum, como podem ser

observados nas figuras 1 e 2 abaixo.

Figura 1: Objeto museoldgico na exposicao virtual Welcome to the Anthropocene

Fonte: https://artsandculture.google.com/exhibit/welcome-to-the-anthropocene/gQsA3NIK

4 “Through selected topics such as urbanisation, mobility, nature, evolution, food, and human-machine interaction, the
exhibition explores the past, present, and future of humanity. Historical artefacts trace the technology that put us on the
path to the Anthropocene, while current research presents the challenges we are facing today, as well as possible solutions.
Avrtistic interpretations provide visions for the future and ask us to look at the world in new ways”. DEUTSCHES
MUSEUM. Welcome to the Anthropocene: The Earth in Our Hands, 2015. Disponivel em: https://www.deutsches-
museum.de/en/exhibitions/special-exhibitions/archive/2015/anthropocene/. Acesso em: 10 maio 2021.
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Figura 2. Objeto museoldgico na Welcome to the Anthropocene exposicdo no Deutsches Museum.
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Fonte: https://www.deutsches-museum.de/en/exhibitions/special-exhibitions/archive/2015/anthropocene/

A exposicdo é dividida em oito modulos expositivos e a navegacdo é horizontal, com setas
indicativas a esquerda e a direita para guiar o visitante pelos topicos. As setas também sdo utilizadas
para rolagem de textos mais longos. Entre os recursos disponiveis, as imagens podem ser visualizadas
a partir de zoom, ou seja, ao passar o cursor pelas imagens dos objetos museoldgicos, o visitante pode
ampliar e dar enfoque nas partes que mais o interessam para a visualizagdo em detalhes de alta
resolucdo. Outro icone utilizado é o play, indicando a presenca de videos, aqui o visitante pode acessar
videos hospedados na plataforma do Youtube.

A utilizacdo desses icones explicitados acima pode ser observada na figura 3.

Figura 3: Visualizacdo de médulo expositivo na exposi¢do Welcome to the Anthropocene

URBANISATION AND
RESOURCES

Fonte: https://artsandculture.google.com/exhibit/welcome-to-the-anthropocene/gQsA3NIK
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Ao clicar nas imagens, o visitante € enviado para uma outra pagina especifica que apresenta
determinado objeto na plataforma do Google Arts and Culture com os metadados e informagdes
descritas sobre ele, por exemplo: titulo, autoria, data e local, entre outros. Cabe ressaltar, que todas as
informacdes sobre 0s objetos museoldgicos contidas na exposi¢éo sdo disponibilizadas pela institui¢éo
de guarda, nesse caso, pelo Deutsches Museum. Ainda nesta mesma pagina, o visitante pode ser
redirecionado para uma outra pagina dentro da plataforma que apresenta 0 museu. Com isso, é
possivel acessar informagdes sobre a histdria da instituicdo, sua localizagdo via Google Maps, outros
objetos disponibilizados por ela, bem como outras exposic¢des virtuais produzidas.

Além disso, o Google Arts and Culture permite ao visitante “favoritar” ou “curtir”, criando
suas proéprias colecdes ou “galerias” com 0s objetos museoldgicos disponibilizados na plataforma, bem
como compartilhar seus objetos, exposi¢es ou artigos favoritos em outras redes sociais. Tudo isso
converge para o carater enciclopédico abordado por Murray**, ou seja, a utilizacdo da capacidade do
ambiente digital em criar conexdes e hiperlinks, utilizando também expressdes, simbolos e recursos ja
reconhecidos dentro do ciberespaco, especialmente em redes sociais como Facebook e Instagram.

A segunda exposic¢do, Francois Crépin and the study of wild Roses, foi elaborada na plataforma
Europeana. Ela foi criada com o objetivo de reunir as diversas colecfes digitalizadas de museus,
bibliotecas e arquivos de paises europeus, bem como difundi-las a partir do acesso as colecgdes,
exposigoes virtuais ¢ de “blogues”. A exposi¢cdo em questdo foi desenvolvida como parte do projeto
Linking Biodiversity and Culture Information (LinBi), em parceria com diferentes instituigdes
museologicas ligadas as ciéncias naturais.

A pagina inicial da exposicdo apresenta os mddulos expositivos enquanto capitulos. Assim, o
visitante deve clicar no capitulo selecionado para acessar o seu conteido. No total sdo nove capitulos,
incluindo os créditos da exposi¢cdo. Quando a exposicdo é acessada pelo visitante, no canto esquerdo
da tela, aparece uma janela contendo uma pesquisa de opinido sobre a experiéncia do visitante durante

a exposicao. Os capitulos e a pesquisa de opinido podem ser observados na figura 4:

4 MURRAY, Janet. Affordances of the medium. In: Inventing the Medium Principles of Interaction Design as a
Cultural Practice. Cambridge: MIT Press, 2011. p. 56-92.

127

Revista Eletrdnica Ventilando Acervos, Floriandpolis, v. especial, n. 1, p. 118-136, jul. 2021.



Figura 4: Capitulos e pesquisa de opinido da exposi¢ao Frangois Crépin and the study of wild Roses.
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Fonte: https://www.europeana.eu/pt/exhibitions/francois-crepin-and-the-study-of-wild-roses

No canto direito de cada imagem na exposi¢do, ha um icone de informacdo, representado

31
1

universalmente pela letra “i”. Ao passar o cursor sobre o icone, o visitante tem acesso a alguns dos
metadados do objeto, tais como titulo, criador e instituicdo de guarda, como pode ser visualizado na

figura abaixo.

Figura 5: Metadados do objeto na exposi¢do Francois Crépin and the study of wild Roses.
Francois Crépin and the Study of Wild Roses
An unfinished project

« Partithar

Fonte: https://www.europeana.eu/pt/exhibitions/francois-crepin-and-the-study-of-wild-roses
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Junto aos metadados, também pode ser encontrado o copyright*® de cada imagem e ao clicar
no icone (CC BY-SA), o visitante é redirecionado para os dados da licenca, que também informa que
0 visitante pode compartilhar o material em qualquer formato e adaptar e remixar a imagem para
qualquer fim.

Outro icone que pode ser observado na figura 6 é o de compartilhamento, em que o visitante

pode compartilhar a exposicdo em diferentes redes sociais, sendo elas: Facebook, Twitter e Pinterest.

Figura 6: icone de compartilhamento na exposi¢do Francois Crépin and the study of wild Roses.
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Fonte: https://www.europeana.eu/pt/exhibitions/francois-crepin-and-the-study-of-wild-roses

Nos créditos finais da exposicdo estdo incorporados os links do projeto Linking Biodiversity
and Culture Information (LinBi), bem como das instituicdes parceiras em seu desenvolvimento. Aqui
também sdo apresentadas as referéncias bibliogréaficas citadas nos textos expositivos, além de
indicacdo de leituras sobre a tematica, com links de acesso, quando disponiveis na web.

A terceira exposi¢ao analisada “A UFSC e a Ditadura Militar: fatos e personagens” foi criada
entre 2019 e 2020 por meio de um projeto de extensdo do curso de Museologia da Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC) em parceria com o Instituto de Memoria e Direitos Humanos (IMDH) desta
Universidade. A exposicéo foi elaborada na plataforma gratuita WordPress e discorreu sobre lugares,
personagens e acontecimentos que marcaram, com maior frequéncia, as manifestacdes e repressao na
UFSC e no centro de Florianopolis no periodo da ditadura militar.

A narrativa expografica busca reunir entrevistas, noticias de jornal, imagens fotograficas,

documentos e o relatério da Comissdo Memdria e Verdade, que apresenta a luta de estudantes,

4 Disponivel em: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/.
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professores e técnicos-administrativos da UFSC, cuja participagdo ativa por direitos e por um espaco
democratico fez historia. O layout da exposicdo é vertical com navegacdo por meio de barra de
rolagem. A exposicéo apresenta ainda alguns conteidos em formato horizontal acessados a partir de
setas indicativas.

Entre os recursos digitais utilizados, destaca-se a disponibilizacdo do contetdo da exposi¢édo
em Lingua Brasileira de Sinais a partir do conjunto de ferramentas VLibras*. Ao entrar no ambiente,
no canto direito da tela, esta o icone representativo que ao ser clicado direciona ao intérprete digital
que pode ser observado na Figura 7. A plataforma permite ainda que o visitante configure o recurso,
escolhendo o género do intérprete, os regionalismos de cada regido do Brasil e até mesmo a

transparéncia e a localizacdo do recurso na tela.

Figura 7: Conteldo em Lingua Brasileira de Sinais na exposicdo A UFSC e a Ditadura Militar: fatos e personagens

A UFSC e a Ditadura Militar =
fatos e personagens

Fonte: https://expoimdh.ufsc.br/

Outro elemento utilizado na narrativa da exposi¢cdo é o mapa criado por meio do recurso do
Google Maps e que pode ser observado na Figura 8. Ele registra os principais locais e acontecimentos
durante o periodo, distribuidos pelo ano de ocorréncia. Os conteddos também podem ser acessados a

partir das principais personalidades do movimento estudantil envolvidas. Ao clicar em um dos icones

4 O conjunto de ferramentas gratuitas VLibras, parceria entre o Ministério da Economia (ME) e a Universidade Federal
da Paraiba (UFPB), “[...] traduz conteddos digitais (texto, dudio e video) em Portugués para Libras, tornando computadores,
celulares e  plataformas Web  mais acessiveis para as  pessoas surdas”.  Disponivel em:
https://www.gov.br/governodigital/pt-br/vlibras.
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do mapa, o visitante tem acesso a uma barra lateral com imagem ou video, além de um resumo do

acontecimento. A esquerda na tela, estdo as instrucdes de uso do mapa (Figura 8).

Figura 8: Recurso de mapa na exposi¢do A UFSC e a Ditadura Militar: fatos e personagens
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Fonte: https://expoimdh.ufsc.br/

Ao final da exposicdo, existe um espaco em que 0 Visitante pode deixar comentarios ou
sugestdes sobre a exposicdo, informando nome e e-mail. Na barra inferior, onde consta a ficha técnica,
sdo disponibilizados os links do Instituto de Memoria e Direitos Humanos (IMDH) e de seu repositorio
institucional.

A partir do panorama geral dos principais recursos e elementos utilizados na narrativa de cada
exposicdo, pretendemos discutir, em didlogo com as praticas da cultura digital de Martins*’, alguns
caminhos delineados para o processo de desenvolvimento de exposi¢Oes virtuais, considerando as

necessidades informacionais dos visitantes virtuais.
3. CAMINHOS PARA O DESENVOLVIMENTO DE EXPOSICOES VIRTUAIS
Para a presente analise, cruzaremos os formatos de exibicdo e navegacdo dos modulos

expositivos, bem como os diferentes recursos caracteristicos das trés exposicdes apresentadas, em

didlogo com as praticas da cultura digital: praticas informacionais, praticas comunicacionais, praticas

4T MARTINS, Dalton. L. As préticas da cultura digital. Revista do Centro de Pesquisa e Formac&o, n. 7, Brasilia, nov.
2018. Disponivel em: https://pesquisa.tainacan.org/wp-content/uploads/2019/02/ae47437a7b3e.pdf. Acesso em: 07 maio
2021.
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relacionais e praticas curatoriais*®. Para tanto, iniciaremos identificando no quadro 1 quais préaticas da

cultura digital estdo representadas nas exposi¢oes virtuais analisadas.

Quadro 1: Cruzamento entre exposicdes e as praticas da cultura digital.

Exposicoes Pratica Pratica Pratica Pratica
Informacional Comunicacional Relacional Curatorial
Welcome to the Anthropocene X X
Francois Crépin and the study of wild X X X
Rose
A UFSC e a Ditadura militar: fatos e X X
personagens

Fonte: elaborado pelas autoras, 2021.

Na exposicdo Welcome to the Anthropocene podemos observar a ocorréncia de praticas tanto
informacionais quanto relacionais. Considerando a chamada cultura do hiperlink, influenciada pelas
préticas informacionais, apresentada por Martins*®, esta exposicdo possui elementos adicionais que
expandem o contetido expositivo, como o redirecionamento para a pagina de metadados do objeto ou
para a pagina da instituicdo que criou a exposi¢do, ou conexdo com plataformas como o Youtube. Para
Murray®®, os ambientes virtuais potencializam a capacidade de transmiss&o de informag&o aos usuarios
e de criacdo de links com outros ambientes na virtualidade.

Quanto as préticas relacionais, identificamos a utilizacdo de funcionalidades disponiveis em
midias sociais e que se tornaram parte da linguagem da sociedade, como “curtir” e “compartilhar”. Os
visitantes também podem compartilhar os contetdos da plataforma e a propria exposicdo em diferentes
redes sociais. O proprio Google Arts and Culture possui similaridades com as redes sociais por permitir
que os usuarios curtam e compartilhem seus objetos museolégicos favoritos dos museus parceiros da
plataforma através da criagdo das chamadas “galerias”, onde podem criar sua prépria curadoria de
objetos digitais.

Ressaltamos a falta de praticas comunicacionais na exposicdo Welcome to the Anthropocene,
que sdo aquelas que fomentam o didlogo com o visitante virtual. Acreditamos que estes espacos de
diadlogos sdo fundamentais para a experiéncia de visitacdo em ambientes digitais. Entre 0s recursos

disponiveis, considerando também a tematica desta exposi¢do, podem ser criados foruns de debate

“8 |bid.

49 |bid.
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Cultural Practice. Cambridge: MIT Press, 2011. p. 56-92.
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para a interacdo entre os visitantes, principalmente para potencializar as suas perspectivas criticas e
contemporaneas da tematica do impacto e desenvolvimento do homem em sociedade.

A exposicdo Francgois Crepin and the study of wild Roses apresenta a maior ocorréncia de
praticas culturais digitais entre as trés exposi¢cdes aqui analisadas, sendo elas: informacional,
comunicacional e relacional. Os elementos informacionais dizem respeito aos links disponibilizados
sobre o projeto no qual a exposicédo foi desenvolvida e sobre as instituicdes parceiras. Outro elemento
interessante é a disponibilizacdo de uma lista de sugestdo de leituras, com os links de acesso quando
0s artigos estdo disponibilizados na web. Em relacédo as préticas relacionais também observamos o uso
de funcionalidades como “compartilhar” ligadas as redes sociais.

Ja em relacdo as praticas comunicacionais, a exposicao apresenta uma funcionalidade de
pesquisa de opinido em que ha certa possibilidade de dialogo, ou de um feedback do visitante em
relacdo ao contetido expositivo. Consideramos pertinente que as exposi¢oes virtuais construam pontes
de avaliacdo de recepcdo (CURY, 2005), para que a dinamica de manutencéo e correcao delas sejam
continuas.

Por fim, a exposicdo “A UFSC e a Ditadura Militar: fatos e personagens” apresenta duas das
quatro préticas culturais digitais discutidas por Martins (2018): informacional e comunicacional.
Quanto a pratica informacional, a exposicdo possibilita o redirecionamento para a pagina do projeto
Instituto Memodria e Direitos Humanos — (IMDH/UFSC) e para o repositério institucional, no qual o
visitante pode acessar o relatorio final da Comissdo Memdria e Verdade-UFSC, outras fotografias,
documentos e videos, recolhidos durante o andamento dos trabalhos da Comissdo. Outros recursos que
podem ser compreendidos enguanto pratica informacional sdo a inser¢cdo do Google Maps e a
possibilidade de explorar textos, imagens ou videos sobre os fatos, personagens e acontecimentos
naquela regido especifica do mapa.

Quanto a pratica comunicacional, a exposicao é a Unica que implementou um recurso para o
visitante deixar comentarios ou sugestfes. A ideia é estabelecer um dialogo colaborativo em que 0s
visitantes virtuais possam avaliar a exposicao e/ou contribuir com informacdes relevantes sobre a
temética para potencializar ou acrescentar ao Instituto Memoria e Direitos Humanos (IMDH) da
Universidade Federal de Santa Catarina.

Destaca-se nesta exposi¢cdo a auséncia de praticas relacionais, como curtir, compartilhar,
cutucar, entre outras interages sociais que 0s visitantes virtuais podem realizar no &mbito da cultura
digital. Para tanto, compreendemos como possibilidade incluir icones no mapa, para que os visitantes
possam curtir locais que conhecem na cidade ou na Universidade, bem como realizar comentarios
sobre este local na atualidade, por exemplo, o que pode ser encontrado hoje no lugar do ocorrido, como

lojas, institui¢ces, nomes de ruas, entre outros. Além disso, acreditamos que inserir links para as redes
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sociais das instituicdes envolvidas, como o Instagram do Curso de Museologia e o0 do IMDH, podem
ser excelentes meios de divulgacdo das acdes e producgdes desenvolvidas por elas.

Evidenciamos nas trés exposi¢des analisadas, a auséncia de recursos relacionados com as
préticas curatoriais abordadas por Martins®!. Estas praticas estabelecem filtros de contetidos a partir
dos interesses e comportamentos do usuario dentro das plataformas digitais que podem contribuir, no
caso das exposicdes virtuais, para a experiéncia de visitacdo. O uso desses recursos pode qualificar a
experiéncia do visitante, por meio da sugestdo de outras exposi¢des virtuais ou conteidos digitais com
a mesma tematica. No caso do Google Arts and Culture e da Europeana, por serem plataformas
digitais, a utilizacdo de préaticas curatoriais, como os chamados algoritmos, pode identificar os museus
e contetdos acessados pelos visitantes para sugerir outras exposi¢fes virtuais na plataforma que
possam ser de seu interesse.

A partir da perspectiva de Murray®?, as trés exposices analisadas podem ser consideradas
ambientes participativos, pois possibilitam acfes ao visitante a partir de sinais convencionais e
inteligiveis na linguagem visual, como a utilizacdo de setas indicativas, icones de informacéo,
compartilhamento e simbolo play. No que diz respeito as necessidades informacionais e
comunicacionais dos visitantes virtuais pertencentes a cultura digital, percebemos que as instituicGes
criadoras dos contetidos expositivos, assim como as possibilidades das plataformas digitais ou do
sistema livre, apresentam recursos digitais que fomentam a interacdo dos visitantes virtuais. Porém,
acreditamos que € necessario a continuidade de estudos para verificar e aprimorar a construcao de

caminhos para a elaboracédo de técnicas para a construcdo de exposicoes virtuais.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A proposta do artigo foi a identificacdo de recursos digitais utilizados em exposic¢des virtuais.
Para tanto, a partir da analise das trés exposi¢cdes, Welcome to the Anthropocene, Francgois Crépin and
the study of wild Roses e “A UFSC e a Ditadura Militar: fatos e personagens”, difundidas por meio de
diferentes plataformas tecnoldgicas, permitiu o delineamento de alguns caminhos para as instituicbes
museologicas no que concerne as praticas da cultura digital, discutidas por Martins.

Entre as trés exposicdes analisadas, todas contemplavam praticas informacionais. Estas praticas

demonstram a conectividade e a ampliacdo informacional possibilitada através da construcéo de links

51 MARTINS, Dalton. L. As praticas da cultura digital. Revista do Centro de Pesquisa e Formacéo, n. 7, Brasilia, nov.
2018. Disponivel em: https://pesquisa.tainacan.org/wp-content/uploads/2019/02/ae47437a7b3e.pdf. Acesso em: 07 maio
2021.

%2 MURRAY, Janet. Affordances of the medium. In: Inventing the Medium Principles of Interaction Design as a
Cultural Practice. Cambridge: MIT Press, 2011. p. 56-92.
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entre os conteudos na web, o que pode potencializar o desenvolvimento das narrativas na exposicao
virtual, além de ampliar o percurso expositivo.

Também foram evidenciadas em duas exposi¢des a utilizacdo de elementos das préticas
comunicacionais, 0 que gera novas dindmicas entre as instituicbes museoldgicas e seus visitantes,
qualificando o dialogo e a mediacao. As praticas comunicacionais podem ampliar ainda a autonomia
dos visitantes virtuais na construcdo do conhecimento a partir das exposi¢des em ambientes digitais.

Jé& as praticas relacionais empregadas nas exposi¢des virtuais fazem referéncia a linguagem
utilizada em meio as redes sociais e foram identificadas em duas delas. Por serem ambientes
participativos, de acordo com as discussdes de Murray®?, as exposicdes virtuais dialogam com a
propria linguagem visual utilizada no ambito das redes sociais, 0 que pode ser um modo de
aproximac&o entre os diferentes pablicos e a instituicdo. O compartilhamento nestas redes também
potencializa a difusdo e a divulgagéo das exposi¢des, ampliando a visitacdo e o compartilhamento de
informacdes.

Por fim, destacamos que ndo foram identificadas praticas curatoriais na analise, o que leva a
reflexdo de como as exposi¢oes virtuais podem implementar estas acbes em suas narrativas, ja que elas
podem contribuir para a ampliacdo da experiéncia de visitacdo, especialmente, nas plataformas como
Google Arts and Culture e Europeana.

Ressaltamos que ao considerar as praticas culturais digitais no desenvolvimento das exposicdes
virtuais, as instituicdes museoldgicas caminham para a compreensao das necessidades informacionais
e comunicacionais de seus publicos numa era de virtualizacdo dos acervos e producdo de contelidos

digitais.

53 1bid.
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