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RESUMO

Apdés um levantamento da bibliografia atual sobre o tema relacionado a concepgdo de
exposic¢des virtuais, revelou-se uma falta de defini¢des especificas ou atualizadas do conceito
Exposicdo Virtual que, a partir de entdo, se tornou o objeto de estudo deste trabalho. Este
estudo foi conduzido em duas etapas: a primeira consistiu em uma discussdo tedrica e
conceitual sobre memodria, patrimonio, museus, exposi¢des e ciberespago, visando
compreender os contornos e especificidades das exposigdes virtuais e de seu universo
conceitual. A segunda etapa envolveu a constru¢do de um modelo conceitual de Exposi¢des
Virtuais, estabelecendo diversas relagdes conceituais, incluindo hierarquicas, partitivas,
funcionais e de equivaléncia. Uma vez tragadas as relagdes, foi criada uma representacao
grafica desse processo. E, com o auxilio do modelo, foi proposta uma defini¢ao atualizada de
exposicdes virtuais, principal objetivo deste trabalho. Também foram destacadas algumas
consideragdes relevantes como a necessidade de se realizarem mais estudos sobre o
Patrimdénio Digital e avangar nas politicas publicas voltadas para a preservagdo desta
categoria de patrimdnio. Assim, foi incentivado um estreitamento de lagos entre as areas de
design e a museologia, ndo sé para os fins praticos, mas principalmente para um estudo
metodoldgico conjunto sobre a concepcdo, montagem e avaliagdao de exposi¢des virtuais.

Palavras-chave: Exposi¢do Virtual; Memoria; Modelo Conceitual; Patrimonio.



ABSTRACT

After conducting a review of the current bibliography on the topic related to the conception of
virtual exhibitions, a lack of specific or updated definitions of the concept of Virtual
Exhibition was revealed. This subsequently became the subject of study for this work. The
study was conducted in two stages: the first consisted of a theoretical and conceptual
discussion on memory, heritage, museums, exhibitions, and cyberspace, aiming to understand
the contours and specificities of virtual exhibitions and their conceptual universe. The second
stage involved the construction of a conceptual model of Virtual Exhibitions, establishing
various conceptual relationships, including hierarchical, partitive, functional, and equivalence
relationships. Once the relationships were delineated, a graphical representation of this
process was created. With the assistance of the model, an updated definition of virtual
exhibitions was proposed, the main objective of this work. Additionally, some relevant
considerations were highlighted, such as the need for further studies on Digital Heritage and
progress in public policies aimed at the preservation of this category of heritage. Thus, it
encouraged a closer collaboration between the fields of design and museology, not only for
practical purposes, but primarily for a joint methodological study on the conception,
assembly, and evaluation of virtual exhibitions.

Keywords: Conceptual Model; Heritage; Memory; Virtual Exhibition.
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INTRODUCAO

A motivagdo para elaboragdo desta dissertacdo se deu, num primeiro momento,
durante o processo de desenvolvimento do meu Projeto de Conclusdo de Curso (PCC),
iniciado no final de 2018 e finalizado no segundo semestre de 2019, para obten¢ao do grau de
bacharela do curso de Design da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Naquela
situagdo, o objetivo do meu PCC foi a virtualizagao da exposicdo temporaria “Cascaes no
MArquE” montada em 2016, pertencente ao Museu de Arqueologia e Etnologia da UFSC —
Oswaldo Rodrigues Cabral, ou simplesmente MArquE. O processo de virtualizagdo se deu
através do desenvolvimento de um protdtipo navegavel de aplicativo para smartphone. Isto €,
o conteudo da exposi¢ao (concebida para o formato presencial) foi transportado para o
ciberespaco, mantendo as principais caracteristicas da exposi¢do original, como percurso
narrativo, sequéncia das obras, identidade visual, entre outras. Mas também foram inseridos
alguns recursos interativos novos, como a possibilidade de dar zoom nos quadros e esculturas,
curtir, comentar, salvar e compartilhar cada obra exposta.

No decorrer do processo de virtualizacdo algumas lacunas tedricas-conceituais
tornaram-se aparentes, principalmente no que diz respeito a caréncia de discussdes tedricas e
metodoldgicas para a concepgdo de exposicdes virtuais. Ao identificar estas questdes, um
incomodo se fez presente. Contudo, a orientagdo® dada naquele momento era que a avaliagio
do projeto se daria, principalmente, pela entrega de um produto, isto ¢, o que seria levado em
conta para o parecer da banca era a qualidade do protdtipo, bem como a adequagao do método
projetual aplicado. Neste caso, a discussdo tedrica sobre museus, patrimonios e exposi¢des no
contexto virtual foram considerados de menor importancia, uma vez que esse conteudo seria
analisado em segundo plano.

A desvalorizagdo da investigagdo tedrica ¢ sintomatica no ensino de Design
brasileiro, embora ndo se restrinja apenas ao curso de Design da UFSC. Lucy Niemeyer
(1997), nos apresenta como as origens ¢ instalacdes do ensino de Design no Brasil
incorporaram essa cultura de descaso com a producao cientifica, nao s6 a temas relacionados
com as humanidades, como os que fui desestimulada a investigar, mas também no que se

refere ao proprio pensar Design, como disciplina, afinal, formou-se a maxima de que o

2 Importante elucidar que essa orientagdo foi dada com base no Projeto Pedagdgico do Curso de Design/UFSC,
que define que o trabalho final do curso necessita ser um projeto e, desta forma, néo se refere a opinido pessoal
da minha orientadora na época.
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“Design se faz fazendo” (Niemeyer, 1997, p. 21). Em outras palavras, a autora ressalta que
essa cultura refor¢ca que o Design “se aprenderia na pratica e ndo na teoria”. Exemplo do
desinteresse de se desenvolver pesquisa em Design ¢ o fato de que foi implementado, em
1962, o primeiro curso superior de Design, a Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI),
mas que vem a ter seu primeiro curso de mestrado efetivado apenas 30 anos depois, em 1992.

Nesse sentido, Gui Bonsiepe (2018) também identifica essa caréncia por parte dos
designers e afirma que:

No momento, o estado cognitivo do design estd coberto por um véu,
intrinsecamente relacionado com a experiéncia estética € menos com o
dominio discursivo. Ao contrario de outras disciplinas universitarias, o
design ndo se orienta, prioritariamente, para a geragdo de novos
conhecimentos cientificos, mas visa a pratica da vida cotidiana (Bonsiepe,
2018, p. 19).

Esse cenario ¢ reflexo de um plano deliberado, ideologico e eleitoreiro aliado ao ideal
desenvolvimentista da década de 50 e 60, a época, a implementacdo do primeiro curso
superior de Design no Brasil foi idealizado pelo entdo governador do Estado da Guanabara,
Carlos Lacerda, como parte do seu projeto politico para se langar como candidato a
presidéncia na eleicdo seguinte, intento que foi frustrado dois anos depois pela tomada do
poder pelos militares em 1964. Mas antes do golpe, a ideia de Lacerda era a de criar um
quadro de profissionais capazes de valorizar, em termos de qualidade de uso e estética, os
produtos da industria recentemente implementada no pais. O que ndo se previa ¢ que as
intengdes ideologicas por tras da criagdo do curso e o proprio contexto de
ensino-aprendizagem que ali se desenvolveu passariam a se refletir, até hoje, no ensino e, por
consequéncia, na atuagdo dos designers brasileiros (Niemeyer, 1992).

Portanto, com os empecilhos apresentados para o desenvolvimento de uma pesquisa
teorica dentro do campo do Design, apesar de considerar que existem diversos programas de
pos-graduacdo de design que permitiriam uma abordagem conceitual e interdisciplinar,
busquei abrigo em outra area com o intuito de auxiliar no fomento de discussdes, ao meu ver
ainda escassas, acerca do tema dos museus e exposi¢des virtuais. O projeto foi acolhido pelo
programa de Pds-graduacdo em Memoria Social da Universidade Federal do Estado do Rio de
Janeiro - UNIRIO, dentro da linha de pesquisa de memoria e patrimonio, que possibilitaram o

contexto de ensino-aprendizagem fundamentais para a elaboragao desta dissertacao.



17

No inicio da nossa’ investigacdo, o objetivo do projeto era o de identificar alguns
principios ou diretrizes para o desenvolvimento de um design de exposigdes virtuais, a fim de
iniciar uma proposta metodoldgica para a concepcao de tais exposigdes, no contexto do
ciberespaco. Entretanto, a partir de um levantamento bibliografico, percebeu-se um problema
ainda anterior que deveria ser solucionado, pois afinal, o que sdo as exposi¢des virtuais? A
partir deste questionamento, ocorreu uma mudanga estrutural na presente investigagdo, uma
vez que deixou de buscar um método para a concepcao, dando um passo atras e, neste sentido,
passamos a nos interessar especificamente com a defini¢do do conceito de exposigao virtual,
no contexto da comunica¢do museologica.

A dificuldade que encontramos para conseguir responder ao questionamento sobre o
que sdo as exposigdes virtuais nortearam o nosso problema de pesquisa. Pois, por mais que
alguns autores tenham tentado elucidar essa questdo, ainda compreendemos que suas
defini¢des, por vezes, sdo muito superficiais e, por outras, carecem de uma atualizacdo. Essa
compreensdo se d4 baseada na experiéncia contemporanea de um tempo de acelerado
desenvolvimento tecnoldgico e com diversas técnicas até pouco tempo altamente difundidas,
como por exemplo o Flash’, se tornaram completamente obsoletas num curto espago de
tempo, bem como diversas outras tecnologias foram inventadas e que hd ndo muito tempo
eram completamente inimaginaveis, quem dird no final do século XX. Periodo este em que
foram desenvolvidas as definicoes mais detalhadas que pudemos encontrar no
desenvolvimento da presente pesquisa.

Com base na literatura acessada sobre o objeto de estudo, no nosso caso o conceito
“exposicao virtual” percebeu-se que, muitas vezes, ele ¢ estudado sem a compressiao de seu
significado. Isto ¢, na generalidade dos trabalhos analisados, na lingua portuguesa (em sua
maioria estudos de casos), esses estudos nem sequer apresentavam uma defini¢do, mesmo que
resumida, sobre do que se tratam as exposi¢des virtuais. Contudo, algumas defini¢des foram
encontradas, mesmo que enxutas, na bibliografia em portugués (Serafim e Padilha, 2020;

Padilha e Café, 2016; Devalleés e Mairesse, 2014) e com maior ocorréncia nos trabalhos

3 Fago essa nota com o objetivo de elucidar os motivos de essa dissertagdo apresentar um discurso na primeira
pessoa tanto no singular quanto no plural. Isto se d4 como estratégia para diferenciar as minhas opinides pessoais
das consideragdes feitas em conjunto com a minha orientadora. Alids, este trabalho foi revisado e formatado por
Ana Luisa Lima Gein, a qual recomendo e deixo aqui seu e-mail para contato: analuisagrein@gmail.com.

* Flash era uma plataforma de desenvolvimento € reproducdo de contetdo multimidia, incluindo animagdes,
jogos e aplicativos interativos, amplamente utilizada na web. Ele permitia a criacdo de elementos dindmicos e
interativos usando a linguagem de programacgdo ActionScript. No entanto, devido a questdes de seguranga,
desempenho e a evolucdo de padrdes abertos como HTMLS5, o Flash foi descontinuado e ndo ¢ mais amplamente
suportado pelos navegadores modernos.



18

escritos na lingua inglesa, em geral baseados nas mesmas referéncias (Silver, 1997; Mitchell,
1995; Dietz et al.,, 2004). A questdo ¢ que entre as defini¢des encontradas, como dito
anteriormente, estas ou sao demasiadamente genéricas e ndo auxiliam na compreensiao e
assimilagdo do conceito, ou estdo desatualizadas, pois foram embasadas nas praticas correntes
do final da década de 90 e inicio dos anos 2000 e, dessa maneira, ignoram as novas formas de
exposicdes virtuais ja existentes ou potenciais.

A partir desse levantamento, percebemos que o nosso objeto se encontra carente de
uma defini¢ao atualizada e distinta da nog¢ao classica apresentada para o conceito ‘exposi¢ao’,
que representa o similar do nosso objeto no contexto presencial. E importante frisar que este
trabalho possui como delimitacio o contexto das instituigdes museologicas, ou seja,
consideramos as definicdes dos conceitos ‘exposicao’ € ‘exposi¢cdo virtual’ como produtos
desenvolvidos por instituigdes de cultura, como os museus ou centros de memorias e cultura.
Sendo assim, buscamos elucidar o problema da caréncia de uma definicdo do conceito
especifico que a caracteristica de virtual implica e que foram encontrados para outros
conceitos que tangenciam a ideia de exposi¢cdes no ciberespaco, como 0s museus virtuais € o
patrimonio digital.

Esses ultimos também serdo abordados neste trabalho, ndo s6 dentro da analise da
literatura encontrada, mas também como insumo para tragarmos as relagdes conceituais e, em
decorréncia disto, na propria construgdo do modelo conceitual. E isto se deve a mudanga de
meio, que nesse caso do material para o virtual, envolve uma alteracao de limites em diversos
sentidos, como por exemplo a experiéncia sensorial, as questdes de acesso e a cultura de
navegacdo e interacdo que sdo proprias do ciberespaco, entre outras questdes, como 0s
requisitos de projeto e os profissionais necessarios para a sua concep¢ao, implementacao,
manutencao ¢ atualizacao.

Além disso, com base no entendimento do nosso problema de pesquisa, pudemos
elaborar um quadro de referéncias apresentado a seguir, no qual essa dissertagao se sustenta e
que conta com as principais referéncias desta pesquisa, assim como seus discursos. A
elaboragdo do quadro também serviu como ponto de partida para o estabelecimento do nosso
método de pesquisa, uma vez que precisaria ser capaz de abranger os didlogos entre alguns
discursos que consideramos interessantes €, em alguns casos, necessarios para a elaboragao

deste trabalho.
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Quadro 1 - Quadro de referéncias

Autores Discursos
Cury (2007) Exposi¢des
Dahlberg (1978) Teoria do Conceito

Dodebei (2015, 2008, 2005), Reis (2019) Patrimdnio Digital

Dodebei (2002), Campos (2004, 1994) Linguagem documentéria e Modelizagao
Gondar (2016) Memoria Social

Lévy (2010) Cibercultura

Harvey (2008), Vogt (2009), Gongalves Patrimonio

(2003), Chuva (2011), Meneses (2012)

Henriques (2004) Museus Virtuais

Suano (1986) O que ¢ Museu

Castro (2009), Santos (1996) Pensamento Museologico

Fonte: elaboracdo propria.

Com base no quadro acima, ja pudemos compreender que alguns conceitos, como a
memoria social, os patriménios, os museus e as exposi¢des precisavam ser abordados, além
de seu entendimento cléassico, no caso, sua aplicacdo no mundo presencial. Desta forma, foi
necessario estabelecer conexoes entre estes conceitos através da perspectiva dos estudos sobre
o ciberespaco e a cibercultura. E, como também podemos observar com base no quadro de
referéncias, alguns destes discursos ja possuiam uma linha de discussdo relacionada a sua
interpretacdo dentro do contexto virtual, sendo eles os de Museus Virtuais e o de Patrimonio
Digital. Outros conceitos como o de Memodria e, principalmente, o que diz respeito a
Exposi¢des ainda careciam, na nossa observacao, de uma melhor articulagdo com os estudos
relacionados ao ciberespago.

No que tange aos citados estudos sobre o mundo virtual, esse assunto esteve muito
em voga no final da década de 90 e inicio dos anos 2000. Na época, muitos se questionavam
sobre os possiveis “impactos” que a internet viria a ter sobre a humanidade. Muitos se
questionaram o quao danoso poderia ser este diluvio informacional e passaram a alertar sobre
os riscos da adesdo acelerada que a populagdo global fazia da rede internacional de

computadores. Entretanto, outros autores, entre eles o filosofo Pierre Lévy (1999), possuiam
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uma visdo um pouco mais otimista, como Lévy mesmo define, em relacdo aos seus
contemporaneos, sobre o futuro da humanidade apos o advento da internet. Nao que o autor
fosse leviano quanto aos danos sociais que a web pudesse causar, mas ao invés de insistir em
remar contra a maré, apontando para todas as adversidades originadas por essa nova
tecnologia, o autor resolveu aprender a nadar, ou melhor, navegar. Lévy buscou entender o
que estava acontecendo e para onde nos encaminhdvamos enquanto sociedade e, dessa
maneira, elaborou estudos sobre as especificidades das novas dindmicas sociais e culturais
que sdo condicionadas pelo advento da internet, em sua hora intitulada “Cibercultura” (Lévy,
1999, p. 25).

Dito isso, nesta pesquisa objetivamos compreender o que sao as exposi¢des virtuais e
como estas sdo pensadas dentro do contexto do ciberespagco que, a0 mesmo tempo que ¢
técnica enquanto sistema computacional, também ¢ meio destes projetos expositivos. E para
além disso, com o levantamento e apresentagdo das referéncias sobre o tema, se fez oportuno
discutir e atualizar aquilo que ja foi abordado em trabalhos anteriores presentes no nosso
referencial tedrico, sustentando o embasamento da pesquisa a fim de construirmos um modelo
conceitual que nos ajudou na elaboragao da nossa defini¢do do conceito de exposi¢des
virtuais. Assim sendo, se fez necessario compreender aquilo que ja foi posto com relagdo aos
museus virtuais, aos patrimonios digitais e a memoria social dentro deste novo contexto que €
o mundo virtual. Para isso, foi realizada a aplicagdo de um método de pesquisa a fim de suprir
nossos objetivos, que contaram com a interdisciplinaridade® para a sua elaboragdo. Mas antes,
iremos tratar sobre o que legitima esta pesquisa, isto ¢, porque vale a pena estudarmos e
pensarmos a memoria, os patrimonios, 0s museus € as exposi¢cdes ¢ suas relagdes com o

ciberespaco.

Justificativa

A expansdo do acesso a internet e a dispositivos eletronicos se faz notavel em todos os
setores sociais, desde as criancas que aprendem a clicar antes mesmo de aprender a ler, até os
mais velhos, muitas vezes negligenciados no acesso ao campo digital, mas que estdo
conectados e atentos aos avancos tecnologicos que os aproximam das pessoas e do mundo
(Goulart, 2007). Podemos mencionar também a abrangéncia de usudrios de todas as classes

sociais, desde os mais ricos até a populagdo de rua que hoje possuem smartphones para se

> Ler “Fundamentos ético-politicos da interdisciplinaridade” de Félix Guattari (1962).
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manterem conectados (Carpanez, 2018). Essa elucidagcdo nos permite afirmar que a internet €
acessada e utilizada por uma gama muito diversa de pessoas e a defesa para a existéncia de
museus e exposi¢goes virtuais se justifica, assim, na mesma medida que a sua existéncia no
mundo material: pela preservacao, pesquisa, documentagdo e comunicacao dos patrimonios
que compdem seus acervos, desta forma, possibilitando uma maior democratizacdo do acesso
e fruicdo, por parte do publico, desses bens que antes de patrimoniais sdo ainda memoriais.
Isto ¢, as instituigdes museoldgicas necessitam participar das disputas de narrativas nao s6 no

mundo fisico, mas também no virtual.

Qo

As exposi¢des virtuais atuariam com a funcdo de conectar o usuario (publico)

o~

realidade do museu, de forma rapida e sem necessidade de mobilidade. Entretanto,
necessario ressaltar que por mais democratico que seja o espaco virtual, o acesso a ele ainda ¢
limitado. Com base nas ultimas pesquisas com relagdo ao tema, realizadas em 2016 pelo
IBGE, cerca de 64,7% dos brasileiros estavam na época conectados a rede. Uma abrangéncia
ainda limitada, mas um aumento de 10 pontos percentuais, se compararmos com a pesquisa
realizada em 2015, indicando uma rapida ascensdao com relacdo a conexao da populacao
nacional em um curto espago de tempo. Os numeros refletem um cenario ainda mais otimista
quando delimitados entre jovens de 18 a 24 anos, nos quais 84% estdo conectados, tendo o
celular como o principal dispositivo de acesso a internet, nuimeros que representam 94% das
pessoas conectadas. Este crescimento continuo de acesso também se confirma nas pesquisas
mais recentes. Os dados coletados pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento
da Sociedade da Informacgdo (Cetic.br) demonstram que, em 2019, cerca de 74% dos
brasileiros ja estavam conectados e, no ano de 2021, este percentual subiu para 81%. O mais
interessante desse estudo foi a constatacao de que, no periodo pandémico, o acesso a rede, na
zona rural brasileira aumentou de 53% para 73% de pessoas conectadas. O que nos leva a
compreender que o acesso ao ciberespago esta cada vez menos elitizado e restrito aos grandes
centros urbanos e académicos, caracteristicas estas que eram as principais criticas levantadas
aos produtos do meio virtual no inicio deste século.

Nessa perspectiva, quando pensamos, hoje, em acessibilidade nas redes, o enfoque
estd mais ligado aos projetos de interface e usabilidade dos produtos digitais pensados para
que as pessoas com deficiéncia possam navegar e usufruir dos conteudos, disponiveis na
World Wide Web, condigdo esta que ¢ ainda muito ignorada pelos desenvolvedores e
projetistas, mas que consideramos um requisito essencial para qualquer produto digital. Sendo

assim, reafirmamos aqui a necessidade de se atentar a essas questdes em qualquer tipo de agao



22

museologica voltada para o ciberespaco, algo que independe da complexidade do projeto. Isto
¢, as politicas de acessibilidade estdo voltadas a conscientiza¢do dos desenvolvedores de sites,
plataformas, programas e etc., que levem em consideragdao as questdes de acessibilidade na
construcdo de produtos digitais que, no nosso caso, seriam as interfaces das exposicoes
virtuais.

Dessa maneira, podemos compreender que a populacdo global se encontra cada dia
mais conectada e interagindo no mundo virtual e, de certa forma, podemos dizer que estamos
cotidianamente rompendo as barreiras do espago-tempo, isto €, capazes de estar em mais de
um lugar ao mesmo tempo. Contudo, esses outros ‘lugares’ que habitamos além daquele que
estamos de corpo, se trata, na realidade, de uma alegoria de espago desterritorializado, mais
precisamente, um meio de comunicacao tdo poderoso que engloba em si praticamente todos
os outros meios de comunicagdo até entdo concebidos que € o ciberespago. Como forma de
exemplo dessa concepcdo, imagine-se na seguinte situacdo: vocé estd sentado no Onibus
voltando do trabalho e aproveita para mandar uma mensagem pelo whatsapp para o seu
parceiro ou parceira, perguntando o que irdo jantar hoje. Sentado, ao seu lado, esta um
desconhecido que também utiliza seu proprio smartphone, mas, no caso, seu companheiro de
viagem decidiu, ao invés de trocar mensagens, aproveitar este tempo ocioso para visitar o Taj
Mahal, através de um aplicativo chamado Google Arts & Culture. Nesta situacdo, vocé e a
pessoa ao seu lado estdo ambos em transito, num mesmo Onibus, numa mesma cidade, mas
cada um estad, a0 mesmo tempo, interagindo e se deslocando virtualmente para lugares
distintos. Este cenario demonstra o que Lucia Santaella (2014) define como qualidade ubiqua,
ou seja, de estar em pelo menos dois lugares a0 mesmo tempo e assim podemos afirmar que,
de certa forma, podemos experienciar, na atualidade, duas dimensdes paralelas de maneira
simultanea, sendo elas 0 mundo material € o ciberespaco.

Essa experiéncia ubiqua da humanidade ¢ o que possibilita aos museus buscarem
novos publicos, até entdo inatingiveis, a partir do ciberespaco, por diversas razdes a serem
apresentadas, uma delas ¢ a necessidade de mobilidade, no caso o ato de se deslocar até o
museu. Ao estar presente no mundo virtual, o museu amplia sua possibilidade de acesso quase
que de imediato, pois, em potencial, qualquer pessoa, em qualquer lugar do mundo (com o
requisito de possuir um dispositivo e estar conectado a rede) poderia, sem custos de
locomogao ou disposicdo de tempo, acessar o contetido proporcionado pelo museu, se
tornando um publico desta institui¢do que usufrui, significa e ¢ modificado pela representacao

digital do patrimdnio ali exposto.
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A instituicdo museoldgica sofreu grandes alteracdes e foi alvo de salutar
discussdo que motivou novas formas de pensar o museu, havendo, agora,
consciéncia de que necessita de se libertar do seu espacgo tradicional e
limitado, para se tornar acessivel ao grande publico. Cada vez mais o museu
tem de se adaptar as necessidades da sociedade actual que se encontra em
constante mutagdo (Mochacho, 2005, p. 1540).

Para além destas questdes, que na nossa compreensdo j& justificam o pensar e o
produzir agdes museologicas no meio virtual, no ano de 2020, nos deparamos com um
momento impar da humanidade. Com a estimativa de que 90% dos museus em todo o mundo
fechados, em decorréncia das medidas de seguranca sanitdria como a quarentena € o
distanciamento social que foram implementadas em diversos paises, apos a declaracdo de
pandemia do COVID-19. Estimou-se que cerca de 13% destas institui¢des cerceadas jamais
retornassem a abrir, isto segundo estudos realizados pela Unesco® e pelo Icom’. Assim sendo,
ao considerarmos a concreta inacessibilidade presencial do publico as instituigdes
museologicas e, por consequéncia, as exposicdes e logo a fruicdo de boa parte dos
patrimonios do mundo, emerge a necessidade de construir e pensar alternativas que ampliem
as formas de acesso, tornando o desfrute da populacdo global mais democratico e acessivel a
estes bens sociais.

Portanto, para isso, precisamos num primeiro momento definirmos o que sdo as
exposic¢des virtuais, porque s assim, compreendendo do que se trata e por quem sao feitas, ¢
que poderemos avangar para a constru¢do ndo s6 de métodos capazes de auxiliar na
concep¢do ¢ montagem de exposi¢des virtuais, mas também na argumentacao critica da
proposta ¢ qualidade das exposi¢des virtuais que hoje temos em circulagdo. Mas ainda
anterior a esse debate, precisamos pensar no nosso proprio método de pesquisa e produgdo

cientifica e para isso tragamos nossos objetivos que sdo apresentados a seguir.

Objetivos

De forma a explicitar o escopo e finalidade desta dissertacdo, sdo apresentados a

seguir 0os objetivos gerais e especificos que além de definirem as inten¢des da pesquisa,

¢ Organizagao das Nagdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura.
" Conselho Internacional de Museus.
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também indicam o método para a execu¢do da coleta e apresentacdo dos dados levantados na

investigacao.

Objetivo geral:

Conceber uma proposta de defini¢do do conceito “exposi¢cdo virtual”, através da

constru¢cdao de um modelo conceitual.

Objetivos especificos:

I.  Discutir os conceitos-chaves que tangem as exposi¢oes virtuais: ciberespago,
memoria, patriménio € museu;
II.  Identificar as principais caracteristicas de uma exposi¢ao virtual;
III.  Estabelecer relagdes conceituais;
IV.  Elaborar a representagao grafica do modelo conceitual de exposi¢ao virtual,

V. Conceber uma proposta de defini¢do para o conceito de exposi¢ao virtual.

Procedimentos Tedrico-Metodologicos

Uma vez descritas as motivagdes e ambicoes deste trabalho, a justificativa, assim
como os objetivos gerais e especificos, € com o intuito de elucidar o problema levantado, a
presente pesquisa se dara em duas etapas: a primeira, de acordo com a classificagdo proposta
por Gil (2017), trata-se de uma pesquisa exploratoria que através de um levantamento
bibliografico, teve o intuito de apresentar um conjunto de conceitos, bem como suas
definicdes ja estabelecidas por outros autores e que tangenciam o conceito de exposigcdes
virtuais e, sempre que oportuno, foi estabelecido de maneira transversal a todos os assuntos
discutidos, suas relacdes com o ciberespaco. Desta forma, foi possivel dar inicio a nossa
segunda etapa: a discussdo e constru¢do de um modelo conceitual de exposi¢do virtual e
posteriormente, com o auxilio do modelo, propomos uma primeira ideia do significado desse
tipo especifico de exposi¢do que, de acordo com o levantamento prévio realizado, ainda
carece de uma definicao especifica e atualizada.
Optamos por iniciar nossa dissertacdo com uma conversa em um primeiro capitulo

voltado a memoria e seus discursos sobre os objetos e manifestagdes como valores



25

patrimoniais. Esse percurso € relevante pois ¢ a memoria e suas narrativas que possibilitam a
patrimonializag¢do e a salvaguarda de alguns objetos e manifestagdes em detrimento de tantos
outros. O material necessario para essa discussdo deu-se com base nas referéncias
apresentadas pelo programa de pos-graduacdo, nas suas disciplinas introdutdrias, bem como
na cadeira especifica de memoria e patrimoénio. Além disso, o processo de pesquisa também
abarcou intersecdes com relacdo ao ciberespaco que foram resultado de uma pesquisa
exploratoria no Google Académico com as palavras-chaves memoria e ciberespaco.

Ainda neste primeiro capitulo, adentramos na discussao relacionada especificamente
aos patrimonios e principalmente no que diz respeito a inser¢do desses bens culturais e por
consequéncia a memoria no mundo virtual, tanto aqueles que foram virtualizados com base
num referente material, quanto os que foram concebidos digitalmente, os chamados nascidos
digitais. Novamente, a base referencial do assunto foi a literatura apresentada pelo programa
de memoria social, sobretudo os fixados pela disciplina da linha de pesquisa de memoria e
patrimonio. Outra referéncia fundamental foi o estudo realizado por Marina Reis (2019),
intitulado “Patriménio Cultural Brasileiro na era digital: da digitalizagdo de acervos a
preservacao participativa na internet”.

Uma vez compreendidas as relagdes entre a memoria e os patrimonios, assim como
seus processos de virtualizagdo, adentramos no mundo dos museus e suas exposigoes.
Apresentamos neste segundo capitulo um resumo das suas origens e da evolucdo do
pensamento museoldgico, especialmente no que diz respeito & comunicagcao museologica, da
qual as exposi¢des sdo parte. Outra vez, a discussdo sobre o ciberespago se faz presente e,
além disso, ¢ apresentada a definicdo de museus virtuais proposta por Rosali Henriques
(2004). Logo apo6s, analisaremos o conceito de exposi¢cdo em seu contexto fisico, antes de
adentrar diretamente nas especificidades ocasionadas pelo meio virtual. Isto €, nds optamos
por falar inicialmente das exposi¢cdes de museus presenciais, uma vez que esta categoria ja
possui diversas discussdes, métodos e defini¢des presentes na bibliografia.

Sendo assim, foi necessario a escolha de uma perspectiva em detrimento de outras
para fundamentar nosso debate sobre exposi¢des. A nossa analise sobre o conceito de
exposicdo fisica ¢ fundamentada no livro de autoria de Marilia Xavier Cury (20006),
denominada “exposi¢do: concepcdo, montagem e avaliacdo”, em que a autora nos introduz
um resumo sobre a origem dos museus e da propria museologia, bem como seu objeto de
estudo (a musedlia) e posteriormente nos apresenta uma definicdo de exposicao,

conjuntamente a uma proposta de método para a concep¢do, montagem e avaliacdo. As
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referéncias utilizadas neste capitulo sdo frutos da participacdo da autora, como aluna externa,
das disciplinas de Introdugdo a museologia e Comunicagdo museoldgica, pertencentes ao
curso de graduacao em Museologia da UFSC.

Para finalizar a nossa primeira etapa da pesquisa, apresentamos no terceiro capitulo o
nosso principal objeto de estudo: as exposi¢des virtuais. Buscamos realizar uma transposi¢ao
do conceito classico para o contexto virtual e isso se deu com base no levantamento
bibliografico de 21 trabalhos com a palavra-chave exposicao virtual e mais 9 textos em inglés,
com as palavras-chaves virtual exhibition, online exhibition e digital exhibition, entre eles
artigos, comunicagoes, thesaurus, livros, dissertacdes e teses. A necessidade de buscar por
correlatos nas pesquisas em inglés se deu pelo objeto se apresentar de maneira corrente nestas
trés formas. Também testamos estes sindnimos em portugués € percebemos que nao sao
termos correntes na nossa bibliografia. Desta maneira, pudemos nos ater simplesmente a
exposicao virtual e, por este motivo e outros que serdo especificados no capitulo em questao,
consideramos a expressdo exposicdo virtual a mais adequada a nossa proposta de
representacao.

A partir do levantamento das defini¢des correntes tanto na bibliografia em portugués
quanto em inglés, expressamos aqui aquelas que aparecem com maior recorréncia nos textos
analisados e considerados por nds como as principais referéncias sobre o assunto. Como dito
anteriormente, identificamos que na literatura em portugués o objeto € comumente utilizado
como se seu significado fosse implicito, isto ¢, na maioria das vezes nao ¢ apresentado ao
leitor qualquer tipo de resumo ou defini¢do sobre do que se tratam as exposi¢des no mundo
virtual. Porém, isso ocorre com menor frequéncia na literatura em inglés, ja que geralmente ¢
apresentada pelo menos uma sintese do que sdo as exposigdes virtuais, baseadas nas
principais referéncias citadas anteriormente. Contudo, mesmo quando essas definigdes sao
apresentadas, tanto em portugués quanto em inglés, elas ainda sdo insuficientes, por vezes
singelas demais, ou, ha muito desatualizadas pela propria passagem no tempo e pelo advento
de novas tecnologias, pelo menos com base na nossa percepg¢ao.

Essa analise de insuficiéncia das defini¢des correntes € apresentada no capitulo em
questdo e ¢ feita num primeiro momento contrapondo uma definicdo com outra, em que sdo
notadas certas incoeréncias e, num segundo momento, com base num estudo de campo que foi
realizado para o Projeto de Conclusdao de Curso da autora e atualizado para a presente
dissertacdao. No caso, o que se percebeu € que algumas exposicdes virtuais que estdo vigentes

ndo sdo contempladas pelas defini¢des encontradas na revisdo da bibliografia. Isso se da pelo
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ritmo acelerado do desenvolvimento tecnoldgico, ou seja, hoje existem novas tecnologias e
consequentemente potencialidades de se utilizarem novos recursos para concepcao de
exposicdes que nem sequer eram imaginaveis nas décadas em que foram construidas as
defini¢des analisadas sobre exposigdes virtuais e, por este motivo, defendemos a sua
atualizagdo.

Uma vez apresentada a pesquisa tedrica, iniciaremos a segunda etapa desta
dissertacdo: a constru¢do de um modelo conceitual de exposi¢do virtual e posteriormente a
elaboragdo de uma proposta de definicao. Dizemos proposta porque compreendemos que ela
ainda necessita de uma validagdo fundamentada. Isto é, um parecer de especialistas
(estudiosos e profissionais da area) para a validagdo do conceito aqui elaborado.

Mas voltando ao nosso quarto capitulo que trata da construcdo do nosso modelo,
segundo Le Moige (apud. Campos, 2004) “conhecer ¢ modelar”, isto ¢, o intuito de
compreender determinado fenomeno depende do deslocamento desse objeto do campo das
ideias para o campo da representagdo. Dodebei (2002) e Campos (2004) nos ajudam a
compreender que a técnica de modelizacdo, tipica da teoria geral de sistemas (Bertalanfty,
1973 apud Dodebei, 2002) pode ser aplicada para as mais diversas areas, sendo as principais
apontadas por elas como: a (1) teoria da informag¢do, na qual os modelos possibilitam a
elaboracdo de arranjos computaveis; (2) a ciéncia da informagdo, em que auxiliam no
desenvolvimento de linguagens documentarias que por sua vez auxiliam na recuperacao e
ordenamento de documentos; e a (3) a teoria da terminologia, na qual os modelos contribuem
para a ‘“sistematizacdo dos conceitos e, consequentemente, a elaboracdo de definigdes”

(Campos, 2004, p. 24).

Os modelos derivam da necessidade humana de entender a
realidade, aparentemente complexa e sdo, portanto, representagoes
simplificadas e inteligiveis do mundo, permitindo vislumbrar as
caracteristicas essenciais de um dominio ou campo de estudo. Esta
simplificacdo exige criatividade, tanto sensorial quanto intelectual, o que
implica admitir-se que, na constru¢do de modelos, algumas caracteristicas da
realidade, que ndo se referem diretamente aos objetos buscados, sdo
desprezadas ou abandonadas, em fung¢do da maior inteligibilidade ou
facilidade de compreensdo. De fato, ndo teria sentido substituir a realidade
(aparentemente complexa) por modelos ainda mais complexos (Dodebei,
2002, p. 19).

O método de raciocinio utilizado nesta pesquisa foi o indutivo, isto ¢, “a obtencao da

terminologia se faz mediante a identificacdo de termos provaveis a partir do exame da
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literatura corrente” (Dodebei, 2002, p. 70) que também ¢ o indicado como o mais adequado,
por Campos (2004) para a constru¢ao de modelos que objetivam a defini¢do de um conceito e
que, no caso, se adequa as ambicdes desta pesquisa. Campos (2004) nos orienta com 4
principios fundamentais para a elaboragao de um modelo, no entanto, a autora deixa explicito
que ndo existe um método rigido para a sua aplicacdo, mas apresenta algumas sugestdes a
depender do objetivo do modelador.

No nosso caso, o método que mais se aproxima do objetivo de se obter uma
definicdo € o que a autora associa a teoria da terminologia, contudo, um adendo ¢ necessario:
a teoria geral da terminologia visou atender aos conceitos referentes a area da tecnologia, com
o intuito de normalizar e internacionalizar conceitos, ideia esta que nao se adequa as ciéncias
humanas (Campos, 2010). Dito isso, ¢ importante ter em mente que nao pretendemos fechar
ou esgotar o conceito de exposi¢do virtual, a ideia € criar uma representagcdo grafica que nos
ajude a assimilar os seus contetudos, processos e relagdes conceituais e propor uma defini¢ao
com base nas caracteristicas levantadas pelo modelo.

Com o intuito de representar o que tratamos neste topico, elaboramos um modelo que
sintetiza 0 método utilizado para o desenvolvimento da pesquisa e, dessa maneira, podemos
demonstrar ao leitor como se deu o processo de pesquisa através de uma representacao grafica
que apresenta todas as etapas e as suas relagdes. Para além disso, ela também auxilia na
compreensdo do método ele possibilita na descri¢ao das etapas de modelizagao, isto €, a
representacao apresentada a seguir nos auxiliou na escrita das etapas do método, servindo

como técnica criativa para o desenvolvimento da presente dissertagao.



Figura 1 - Modelo conceitual da pesquisa
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Como podemos observar, o modelo conceitual da pesquisa (acima) sintetiza os
processos metodolégicos ja demonstrados (como a revisao de bibliografia) e, também, ¢ capaz
de auxiliar as modeladoras, no caso as autoras desta pesquisa, a visualizar aquilo que elas
ainda ndo perceberam. Esse modelo tem o potencial de sistematizar a organiza¢do do
conhecimento e, desta maneira, compreender o que falta a ser expressado sobre o objeto
representado no modelo. Além da representagdo grafica servir como um dispositivo de
memoria que, ao acessarmos esta simplificacdo, ela também possibilita a lembranca dos
pensamentos complexos que fundamentaram a sua construcao. Isto &, por tras daquele termo,
frase, linha, seta ou retangulo existe um raciocinio complexo que em alguma medida ¢
sintetizado através da linguagem textual, mas que ¢ ainda mais abreviado na linguagem
visual, como acontece no modelo anterior.

Desta forma, se nos baseamos na figura 1, se torna evidente que ainda precisamos
tratar dos processos que se referem a segunda etapa desta dissertagdo. No caso, sdo os
processos referentes a constru¢do do modelo conceitual que nos auxiliard na nossa proposta
de definicdo de exposicao virtual, sendo eles: (1) a predicagdo conceitual; (2) as relacdes
hierarquicas; (3) as relagdes partitivas; (4) as relacdes funcionais; (5) as relagdes de
equivaléncia e por fim, (6) a representacdo grafica do modelo conceitual. Todas as etapas
foram devidamente abordadas e explicadas posteriormente em seus respectivos topicos. A
ordem e escolha dos procedimentos seguiram os principios propostos por Campos (2004) e
Dodebei (2002), com o objetivo de construcdo de uma representagdo grafica (modelo
conceitual) para a defini¢do de um conceito, no caso, o de exposicao virtual.

Mesmo com o entendimento de que abordaremos, com mais detalhes, todos os
procedimentos necessarios para a constru¢ao do modelo, ¢ importante trazé-los também neste
momento para que a descrigdo do método se faca compreensivel. Nessa perspectiva, o
primeiro recurso utilizado foi a predicacdo conceitual e que se trata de uma relagdo logica que
pode ser estabelecida entre um termo ou conceito e suas caracteristicas ou atributos, através
da elaboracdo de enunciados verdadeiros. Por exemplo, no caso do conceito ‘computador’
podemos desenvolver diversas sentencas como: ¢ um dispositivo eletronico; pode ser portatil
ou fixo; € capaz de armazenar memoria; e etc. A listagem dessas predicagdes nos ajuda a
esbogar uma compreensdo sobre objeto em analise, este objeto que, alids, pode ser qualificado
como individual ou geral.

ApoOs a predicagdo conceitual iniciamos as relagdes conceituais, sendo um total de 5

escolhidas para a elaboragdo da nossa representag¢do e na que se refere ao segundo processo
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(para a constru¢do do modelo) sdo as chamadas relagcdes hierarquicas. O objetivo deste
procedimento ¢ o de reconhecer as relagdes de subordinacdo entre os conceitos. E, através
destas relagdes de subordinacdo, torna-se possivel sistematizar e, em seguida, visualizar a
extensdo e ordenacdo dos diversos conceitos que tangenciam o objeto, ou seja, o contexto no
qual o termo em andlise esta inserido.

O terceiro procedimento sdo as relagdes partitivas, isto €, relacionar o conceito com as
partes que o constituem. Nesse tipo de relagdo, consideramos o nosso objeto de estudo como
um todo e almejamos identificar as partes que o compdem, por exemplo: patrimonio,
narrativa, interface, usabilidade etc., sdo partes do conceito de exposicao virtual. De acordo
com Dodebei (2002), o conceito do todo “inclui como caracteristicas os conceitos de suas
partes” (Dodebei, 2002, p. 93), ou seja, tratam-se se relagdes de inclusdo. Ao adicionar
conceitos como parte do todo, compreendemos que este todo incorpora em seu significado as
demais defini¢des dos conceitos que o constituem.

Apos o estabelecimento das partes que compdem 0 nosso conceito, iniciamos o quarto
recurso da segunda etapa do nosso método de pesquisa. E refere-se as relagdes de categorias,
estas que sao utilizadas para definir a extensao e compreensao de um conceito, ou seja, para
identificar os elementos que pertencem ou ndo ao universo do conceito. Anteriormente
estabelecemos as relagdes entre os conceitos que fazem parte do nosso objeto. Agora, a ideia €
tracar relagdes entre outros conceitos que nao sdo parte das exposicdes virtuais, mas aquelas
com as quais o nosso objeto se relaciona. O que nos possibilita visualizar o universo
conceitual no qual o conceito ‘exposicdo virtual’ estd inserido, mas diferentemente das
relacdes hierdrquicas, expressadas anteriormente, as relagcdes entre categorias se baseiam na
subordinagdo. Estas relagdes sdo do tipo funcionais ou associativas € num extremo
poderiamos considerar que todos os conceitos relacionam-se entre si (Dodebei, 2002, p. 94 -
95), mas como nosso objetivo trata-se de definir um conceito, ou seja, fazer a sintese de um
objeto que pertence ao mundo fenomenal através da linguagem e isto necessariamente resulta
numa reducdo de seu significado. Foi estabelecido alguns critérios para esta etapa relacional,
sendo elas (1) causa e efeito; (2) concorréncia; (3) constitui¢ao; e (4) agente.

Ja as relagdes de equivaléncia que corresponde ao quinto procedimento relacional
desta dissertacdo, visa estabelecer conexdes entre os termos que se referem ao mesmo
conceito. Em outras palavras, dois termos sdo considerados equivalentes quando podem ser
usados como sindnimos sem afetar o sentido de uma frase ou texto. Como falamos

anteriormente, existem alguns outros termos, além de exposi¢cdes virtuais, que foram
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identificados na revisdo de bibliografia e que também se referem as exposi¢des de museus
presentes no ciberespaco. No contexto da terminologia, a relagdo de equivaléncia ¢
fundamental para garantir a consisténcia na comunicagdo técnica e evitar ambiguidades e
redundancias desnecessarias (Campos, 2004).

Uma vez realizado o reconhecimento das relagcdes conceituais, foi possivel iniciar o
processo de representagcdo grafica do modelo. Por sua vez, ele ¢ diretamente baseado nas
relagdes formadas entre o conceito ‘exposi¢do virtual’ e os demais conceitos que constituem o
proprio objeto ou que pertencem ao seu universo conceitual. Dessa maneira, por se tratar de
uma representagdo, ¢ necessario fazer algum tipo de reducao do que foi levantado pelas etapas
anteriores, por exemplo: € perceptivel que alguns conceitos se repetem em diferentes tipos de
relagdes e, consequentemente, eles ndo necessitam aparecer duas vezes num mesmo modelo.
Outras simplificagdes também podem ser feitas, e todas elas sdo expressadas, neste trabalho,
no topico 5.3 que trata justamente da apresentacdo do modelo.

Por fim, com todos os insumos necessarios, foi possivel apresentar uma proposta de
defini¢do para as exposigoes virtuais que também se trata de uma representacao, mas dessa
vez verbal e que pretende significar o objeto de estudo. Contudo, vale ressaltar que o motivo
da precaucdo de apresentarmos uma proposta ao invés de uma defini¢do efetiva é o de
compreendermos a necessidade de que a defini¢do, aqui concebida, ainda necessitaria de uma
etapa posterior para sua completa confirmagdo. No caso, consideramos que ela deva ser
avaliada e possivelmente modificada por um painel de especialista (composto por
profissionais e pesquisadores da éarea), através de um método especifico para esse fim e que
seja capaz de ratificar a aplicabilidade da defini¢do desenvolvida.

Por conseguinte, com o intuito de explicitar o escopo e finalidade desta dissertacgao,
sdo apresentados a seguir os objetivos gerais e especificos que, além de definirem as intengdes
da pesquisa, também indicam o método para a execugdo da coleta e apresentacdo dos dados
levantados na investigacdo. Assim, temos como proposta ou objetivos gerais elaborar uma

possivel definicao de exposi¢do virtual por meio da constru¢ao de um modelo conceitual.
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1. AMEMORIA E SEUS DISCURSOS COMO VALORES PATRIMONIAIS

O inicio da nossa discussdo teodrica se dard primeiramente sobre um entendimento
dos conceitos da memoria, entre eles, a memoria individual e coletiva, assim como a area de
conhecimento que estuda esses conceitos e suas relagdes, no nosso caso, com o patriménio,
mas que também podem ser tragcadas com outros como o espago, a linguagem, a subjetividade,
a criagao etc.

O conceito de memoria social, se faz necessario especificar, como explica Gondar
(2016) em seu ensaio que abre o periodico da revista Morpheus “Porque Memoria Social?”,
que a discussdo sobre o conceito ndo pode se dar de maneira fechada e inflexivel, uma vez
que a memoria social nunca ‘¢’, mas sim ‘estd’ em frequente movimento entre o ato de
recordar e esquecer. Dito isto, a autora traz uma segunda elucidacdo sobre o que dificulta a
concordancia em se desenvolver um conceito rigido acerca da memoria, uma vez que esta
disciplina se encontra em disputa por diversas areas do conhecimento, dentro das quais ainda
se possui muitas controvérsias. Desta forma, sua primeira proposi¢ao dentre cinco ¢ que “o
campo da memoria social ¢ transdisciplinar”, o que quer dizer que para além da polissemia
concebida aos estudos da memoria, o que permite & mesma a atribuicao de diversas defini¢des
e significados, ¢ que ela ¢ transversal dentre as disciplinas que a pleiteiam sua
conceitualizacao, fazendo emergir um campo de disciplina especializado que comporte os
estudos isolados, ja que estes, justamente por suas limitagdes ndo conseguem sozinhos
resolver as problematicas levantadas acerca dos estudos da memoria.

O que nos leva a segunda proposicdo de Gondar (2016): “o conceito de memoria
social € ético e politico”, isto €, apesar da polissemia do conceito de memoria social, as suas
defini¢des nao sdo equivalentes, contudo, coexistem, e a atribuicdo de uma sobre a outra se da
através de uma disputa ética e politica. Portanto, qualquer tentativa que se isente de
intencionalidade ¢, na verdade, carregada de pretensdes éticas e politicas.

Assim sendo, a memoria social, se tratando de experiéncias de grupos sociais, atua,
de acordo com Lifschtiz (2016), como pontos de vistas espontaneos que disputam com outras
memorias dentro de uma memoria politica, esta sim de carater intencional. Mas, dito isso e
dando continuidade as proposi¢des de Gondar (2016) quanto a conceitualizagdo da memoria
social, compreendemos uma convergéncia com os itinerarios descritos por Abreu (2016) no
ensaio que segue logo apos ao de J6 Gondar. As duas autoras concordam no que diz respeito

Y

a: “A memoria implica conhecimento” (terceira proposi¢do de Gondar) e que “A memoria é
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uma atividade dindmica entre o ato de lembrar e esquecer” (segundo itinerario de Abreu).
Desta forma, ndo se deve atribuir um valor positivo ao ato de lembrar ¢ um negativo ao de
esquecer, ja que ambos sdo comportados pela dindmica de movimento em que a memoria se
encontra. Sendo assim, 0 sujeito ou grupos sociais, ao conceber e interpretar suas memorias, o
fazem dando valor a determinadas e experiéncias em detrimento de outras. E justamente isso
que leva a memoria a se transformar e produzir novas significagdes e, entdo, a serem
projetadas de uma forma criativa no desenvolvimento do futuro.

Ao refletir sobre a quarta proposi¢do de Gondar (2016), “A memdoria ndo se reduz a
identidade”, compreendendo o terreno sinuoso em que se da a limitacdo da memoria em torno
das defesas identitarias, uma vez que estas, de acordo com a autora, sdo ficcionais. Contudo,
elas possuem um carater muito importante no que se diz a preservacao da autoestima de
grupos historicamente oprimidos (Gilroy, 2002). O cuidado ¢ justamente compreender o
carater excludente que traz a identidade, em que separa o ‘eu’ do ‘outro’, sendo esta
seletividade necessaria na construgdo de uma determinada memoria e identidade (Vieira e
Gomes, 2016).

Por fim, podemos expressar a ultima proposi¢ao: “Memoria nao se reduz a
representacdo” (Gondar, 2016), pois ao compreendermos tudo o que constitui a construcao da
memoria social. Atribuimos a ela uma natureza processual, sendo as representacdes apenas
aquelas partes da memoria que de alguma forma se cristalizaram e esse ponto nos interessa
muito, uma vez que tal cristalizagdo da memoria em objetos ou manifestacoes ¢ que
possibilita estes bens serem patrimonializados. Eles sdo objetos ou manifestagdes que por
diversas motivacdes recebem esse titulo em detrimento de outros e, que, por esse valor a eles
instituidos, deverao ser preservados para a fruicao e interpretacao de geragoes futuras.

Desta maneira, compreendemos a memoria social como um campo de estudo e que
se relaciona com o termo memoria coletiva cunhado por Maurice Halbwachs. Esse termo
revolucionou os estudos relacionados a memoria ao considerd-la algo além da simples
capacidade humana de recordar, sendo ela, na sua concepgdo, um fato social constituido e
constituinte. Em suas palavras: “cada memoria individual ¢ um ponto de vista sobre a
memoria coletiva, este ponto de vista muda conforme o lugar que ali eu ocupo, e que este
lugar mesmo muda segundo as relagdes que mantenho com outros meios” (Halbwachs, 1990,
p. 51).

A partir dessa mudanca epistemologica, muitos autores contribuiram com

problematizagdes e atualizagdes sobre o tema que, assim como define Pineda (2017), ¢ um
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processo vivo, polimorfo, inconclusivo e que se distingue pela sua multiplicidade. Michel
Pollak (1992), por exemplo, nos atentou acerca da relacdo entre memoria e o sentimento de
identidade, sendo ela um pilar importante “do sentimento de continuidade e de coeréncia de
um individuo ou de um grupo de reconstrucdo em si” (Pollak, 1992, p. 204). O mesmo autor
chama a aten¢do, também, acerca dos elementos de dominagdo e violéncia simbdlica
presentes na memoria coletiva (Pollak, 1989).

Mas retornando para o discurso de Pineda (2017), o autor destaca que as dinamicas
de reminiscéncia se ddo através de um agregado de trés dispositivos, sendo eles os entdo
chamados de marcos sociais da memoria: o tempo, a linguagem e o espago. O primeiro se
refere ao processo que a memoria executa de reconstruir o passado, sempre dentro do
presente, possibilitando a prospecgao do futuro. O segundo se da através do qual expressamos
nossas memorias e também recebemos as memorias dos outros, constituindo relacdes sociais
que, por sua vez, geram novas memdrias. E o terceiro o espago € responsavel pelo sentimento
de permanéncia e continuidade frente a inevitavel acdo do tempo, dispositivo ndo somente
marcado pela memoria, como também condicionado pelo poder.

Nesse ponto, surgem alguns questionamentos referentes ao supracitado terceiro
dispositivo, pois, o que acontece quando a memoria nasce ou se encontra com um meio
desterritorializado como o meio virtual? O que se mantém das consideragdes sobre memoria e
espaco dentro do meio virtual e o que muda? Como pode, afinal, a memoria se constituir sem
um de seus dispositivos? Ou seria a alegoria do ciberespaco um analogo suficiente para o
espago fisico que conhecemos? A seguir, tentamos encontrar algum caminho possivel para
responder estas questdes, mas como ¢ de se supor, para cada resposta encontrada, outras trés
perguntas surgem no percurso.

Mas, antes de entrarmos na nossa discussdo sobre a relacao entre os conceitos de
memoria e o ciberespago, ¢ necessario diferenciar, no tratamento deste trabalho, o que seria o
“virtual” do que seria “digital”. Isto, pois mesmo se tratando de termos amplamente
difundidos no nosso cotidiano, sdo facilmente confundidos, inclusive como sinénimos.
Porém, se tratam de conceitos diferentes e, dessa forma, possuem seus significados

especificos.
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1.1 VIRTUAL E DIGITAL

Quanto ao que entendemos por virtual, Pierre Lévy (2007) nos apresenta diferentes
perspectivas para a sua definicdo, entre elas: a filosofica, a corrente e a técnica. Com relagdo a
primeira (filoséfica), o virtual é compreendido como oposto ao atual, ¢ classificado como o
que existe em poténcia, antes da realizacdo do fato. Ja na segunda (corrente), o virtual recebe
a significacdo de algo que ¢ irreal, sendo pressuposto a realidade como uma efetivacao
material, algo tangivel e, por conseguinte, o que existe no contexto real ndo pode ocorrer
simultaneamente no contexto virtual, no que se difere da perspectiva filoséfica que vé o
virtual ndo como algo oposto a realidade, mas sim ao atual, sendo virtualidade e atualidade
duas formas diferentes de realidade. Em seguida, a ultima perspectiva (técnica), a qual
considero de maior aplicabilidade a esta investigagdo, o virtual estd relacionado a
desterritorializagdo, isto €, aquilo que ¢ “capaz de gerar diversas manifestacdes concretas em
diferentes momentos e locais determinados, sem, contudo, estar ela mesma presa a um lugar
ou tempo em particular” (Lévy, 2007, p. 47).

Ja o digital ¢ considerado como um objeto que ¢ constituido por digitos, ou seja,
aquilo que € construido por cddigo numérico, pela linguagem computacional, codigo binario,
algo oposto ao que ¢ analogico. Esté ligado as questdes técnicas, diferenciando-se do virtual,
que esta ligado a perspectiva conceitual (Hamelink, 1997 apud Reis, 2019). Como bem

explica Vera Dodebei (2008) no seguinte trecho:

A diferenca entre digital e virtual esta diretamente vinculada ao processo, no
caso do atributo digital, € no meio ou ambiente, no caso do virtual. Podem
existir, desta forma, objetos digitalizados que habitam tanto o mundo
concreto como o mundo virtual, mas o mundo virtual é habitado apenas por
objetos digitais (Dodebei, 2008, p. 28).

E importante saber diferenciar os significados de virtual e digital para uma correta
interpretagao sobre os discursos que foram aqui apresentados e discutidos. Quando falamos de
digital, estamos nos referindo a composicdo do objeto e quando tratamos de virtual nos
referimos ao meio. Por exemplo: “o poster digital foi impresso e exposto na exposi¢ao
presencial”. Com esta sentenga, queremos comunicar que o pdster em questdo foi concebido
através de programas de computador, portanto, ele ¢ um objeto nascido digital, mas a partir do

momento em que este poster € impresso, ele adquire materialidade, e essa impressdao nao pode

ser considerada um objeto digital mesmo que seja uma representacdo do poster digital, o
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poster impresso € um objeto material. Também podemos observar uma transposi¢do de meios,
no caso o poster digital habita o ambiente virtual, ja a sua impressao esta presente no mundo
concreto.

E muito comum, nos tempos atuais, ouvirmos ou lermos a utilizagao do termo nativo
digital para se tratar do grupo pertencente a Geragdao Z. Entretanto, o conceito de nativos
digitais ndo ¢ assim tdo recente, ele foi criado por Marc Prensky em 2001 para se referir aos
jovens nascidos apds a inser¢ao dos computadores pessoais € da internet no cotidiano social.
No caso, essa geracdo de jovens seria familiarizada as tecnologias digitais e desta forma
recorreria principalmente a elas para a obtengdo de informagdes em detrimento dos meios
analdgicos. Esse processo de alfabetizagdo da linguagem digital, de maneira quase que
simultdnea a alfabetizacdo na lingua nativa, ¢ o que inspirou a criagao do termo “Nativo
Digital”. Como todo conceito, a sua construgdo ¢ artificial, mas gera certa estranheza ja que,
como compreendemos anteriormente, ndo ¢ comum relacionar naturalidade a um atributo,
como por exemplo, “nativos de carne e o0sso”. O mais habitual é que relacionamos com
alguma localidade, como “nativos brasileiros”, desta forma, talvez a utilizagdo mais correta do
termo fosse a de “Nativos virtuais” ou “Cibernativos”, ja que estamos falando de jovens que
habitam o meio virtual e desta forma sdo constituidos e constituintes da cibercultura.

Mas como exce¢ao, por se tratar de um termo muito corrente, utilizaremos a expressao
nativos digitais como sindnimo das pessoas que nasceram apos a difusdo da internet. Mesmo
que pudéssemos discordar ou discutir a correta escolha sobre os termos, € assim que o termo ¢

atualmente empregado e ndo buscamos, na presente pesquisa, disputar essa questao.

1.2 MEMORIA SOCIAL E O CIBERESPACO

Apesar de saber pela fisica que o meio virtual ndo ¢ realmente um espago, mas sim
um sistema pelo o qual nos comunicamos, de certa forma, ele apresenta muitas caracteristicas
que sdo compativeis com as de um espaco publico. Afinal, 14 acontecem encontros e
desencontros de pessoas, isto ¢€: relagdes sociais € ndo somente isso, pois as paginas e
plataformas também sdo marcadas, deixando rastros de memoria que, inclusive, sdo
disputadas por diferentes grupos sociais. Muitos grupos, por sua vez, s6 existem por meio da
internet, j4 que ndo possuem um vinculo territorial.

Nao a toa, Eliza Casadei (2009) resgata os lugares de memoria de Pierre Nora e os

aplica no contexto da internet. Ela apresenta alguns exemplos de paginas e faz uma relacdo
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conceitual, apresentando sua problematizacdo em dois pdlos de andlise: (1) esgarcamento da
no¢do de comunidade que, assim como o espago aqui € tratado, ndo necessariamente possui
uma dependéncia geografica e (2) uma modificacao radical da linguagem, uma vez que em
decorréncia da invengdo, implementagao e difusdo do hipertexto, estariamos, na atualidade,
realizando uma mixagem entre leitura em linha e leitura de superficie. De certo modo, a
autora tem sucesso em demonstrar como a nossa relagio com a informacdo, cultura,
identidade e, por assim dizer, a propria memoria, sao impactadas pelo nosso convivio virtual.

Além desse esgargamento da nocdo de comunidade, temos a internet também
influenciando no efeito que Stuart Hall (2006) chama de “deslocamento” ou “fragmenta¢do”
da identidade do sujeito pds-moderno, uma vez que este ndo apresenta uma identidade fixa,
essencial ou permanente, como antes se entendia, pelo menos de acordo com a
conceitualiza¢do socioldgica a respeito das questdes da identidade. De acordo com o autor,
estamos frente a uma nova perspectiva que seria a identidade movel, isto €, o sujeito assume
identidades diferentes em diferentes momentos, sem que elas tenham, obrigatoriamente, uma
unidade ou elo coerente entre si. Esse fendmeno, de acordo com o autor, ¢ causado em grande
parte pela globalizagdo, evento este que nao foi iniciado ou depende da internet para ocorrer,
mas ¢ potencializado por ela, no qual o espaco entre dois pontos (de comunicacdo) ¢
percorrido via satélite “num piscar de olhos”. Isso é o que Harvey (1989 apud Hall, 2006)
identificou como a “destrui¢ao do espago através do tempo” (Hall, 2006).

Entretanto, gostariamos de delongar um pouco mais sobre o questionamento no qual,
em suma, o que se modifica quando um [ou talvez dois (se considerarmos que o tempo,
também, tem suas barreiras diluidas pelo ciberespago)] dispositivo(s) da memoria deixasse de
existir? Ou melhor, ndo ¢ de grande interferéncia, uma vez que a internet ¢ um ambiente
desterritorializado? Afinal, se ¢ o dispositivo “espaco” aquele que seria responsavel pelo
nosso sentimento de permanéncia e continuidade, seria ele também um dos responsaveis por
essa tal sensacdo de fragmentacdo, da qual Hall (2006) se refere? Ou, quem sabe, como
comentado por Pollak (1992) que associa a sensagao de continuidade a identidade? O espaco
ou a virtualizagdo do espago afetam a identidade e que, por sua vez, modificam a cultura,
juntamente a nossa condi¢ao de existéncia.

Mas para além disso, numa logica quase inversa, se considerarmos o espago um dos
pilares para a imposi¢ao do poder através da memoria, ndo seria o ciberespaco um ambiente
mais democratico por exceléncia? Ja que ele possibilita um meio de disputa mais aberto,

permitindo que as memorias se mostrem em sua heterogeneidade, tais como sdo. Afinal,
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apesar de ja percebermos a imposi¢do de anlincios baseados em nossos dados almeja o
estimulo do consumo, ainda somos nds que, em certa medida, filtramos e personalizamos
nosso percurso de navegagdo, sem esbarrar obrigatoriamente com monumentos que nao nos
representam ou, ainda, em sentido metaforico, sermos obrigados a utilizar um dominio de
website com o nome de um general ou qualquer outros tipos de “herdis” nacionais que por
motivos quaisquer e, até mesmo sem um consenso popular, foi decidido homenagear por
quem detinha o poder e suas motivacoes.

Outra perspectiva ¢ a de Jos¢ Van Dijck (2007) que apresenta de maneira menos
abstrata o processo de transi¢do do que a autora chama de memorias mediadas, do contexto
analdgico para o virtual. A autora argumenta sobre como os objetos e as tecnologias
informam a memoria, ao invés de transmiti-la. E que ja, hd algum tempo, utilizamos de alguns
objetos, como dispositivos capazes de auxiliar no nosso processo de reminiscéncia, ndo s6 no
armazenamento, como também na comunica¢do. Premissa essa, alids, que encontra
concordancia com o discurso de Pierre Lévy (2010), no qual vai um pouco além das questdes
da memoria e considera os objetos como parte ativa na a¢ao do pensamento. O autor assim

explica:

Pensar é um devir coletivo no qual misturam-se homens e coisas. Pois os
artefatos tém o seu papel nos coletivos pensantes. Da caneta ao aeroporto,
das ideografias a televisdo, dos computadores aos complexos de
equipamentos urbanos, o sistema instavel e pululante das coisas participa
integralmente da inteligéncia dos grupos (Lévy, 2010, p. 104).

Ou, como ja questionaria Halbwachs, “quantas pessoas t€m espirito critico suficiente
para discernir no que pensam, a participagdo dos outros e confessar para si mesmas que o
mais das vezes nada acrescentam de seu?” (Halbwachs, 1990, p. 65). Esse questionamento
exemplifica como a memoria individual ndo € mais do que um ponto de vista sobre a memoria
coletiva.

Ainda comentando sobre a obra de Van Dijck (2007), a autora defende que a
digitalizacdo das nossas memorias acaba nao so por redesenhar nossos paradigmas quanto a
nossa memoria, como também aos nossos conceitos de eu e sociedade. Essa concepgao vai ao
encontro dos sinais de esgarcamento da nog¢do de comunidade e fragmentagdo da identidade
comentados anteriormente. O que se acrescenta € o fato de a autora também acreditar que os
mecanismos digitais ndo impactardo somente a cultura e as nossas mentes, mas conjuntamente

0S NOSSOS COrpos, uma vez que:



40

Se aceitarmos a premissa de que a memoria ndo esta localizada nem dentro
do corpo ou na cultura mas sim incorporada através da experiéncia onde a
mente, computador e objetos distribuem e agenciam estas informacgdes, a
ideia de intervencdo nas fungdes cerebrais pelas tecnologias das informagdes
talvez se torna mais realista (Van Dijck, 2007, p. 45).

Através desta citagdo, a autora sugere que as tecnologias das informagdes possuem a
capacidade de alterar nosso cérebro e, consequentemente, nossas mentes, bem como toda a
experiéncia cognitiva e de pensamento. Essas tecnologias da inteligéncia® ja foram estudadas
e discutidas por Lévy, ainda do inicio da década de 90. O que ndo se previa, como ja
esperado, eram os contornos proporcionais que elas poderiam chegar. Um exemplo disso
chama a nossa aten¢do, novamente, para a inferéncia das tecnologias sobre as nossas
capacidades cognitivas: o avango, no sentido da quantidade, qualidade e receptividade (por
parte dos usudrios da rede em geral), das Inteligéncias Artificiais (IAs).

Por curiosidade, perguntamos a uma IA, no caso o ChatGPT’, por uma defini¢do do

conceito de [As e a resposta foi a seguinte:

As inteligéncias artificiais (IAs) sdo sistemas computacionais projetados para
simular e replicar a capacidade de pensamento, aprendizado e¢ tomada de
decisdes semelhantes as dos seres humanos. Elas sdo criadas usando
algoritmos e modelos matematicos complexos que permitem o
processamento de grandes quantidades de dados e a extragdo de padrdes para
realizar tarefas especificas, como reconhecimento de imagens,
processamento de linguagem natural, tomada de decisdes autdnomas e
interacdo com o0s seres humanos. As IAs podem ser classificadas em
diferentes tipos, como redes neurais artificiais, algoritmos genéticos, 1dgica
difusa e sistemas especialistas (Openai, 2023).

De maneira pratica, acabamos de utilizar uma IA como referéncia desta dissertagao.
Mas, apesar de ndo ser nosso objetivo esgotar a discussdo ética sobre a validade de manipular
esses sistemas simuladores da capacidade humana de pensamento, para a producdo de
conhecimento cientifico, compreendemos que esses programas, por ja estarem disponiveis de
maneira gratuita aos usudrios da web, servem como uma ferramenta muito potente e
democratica de expandir a nossa capacidade, enquanto humanos, do processamento das

informacoes.

8 Para um melhor entendimento sobre o assunto, sugerimos a leitura da obra “As tecnologias da inteligéncia” do
autor Pierre Lévy (1993).

° E um modelo de inteligéncia artificial desenvolvido pela OpenAl para responder a perguntas e gerar texto
coerente em linguagem natural. Ele faz parte da familia GPT (Generative Pre-trained Transformer) e € treinado
com uma volumosa base de dados para gerar respostas coerentes e contextuais com base nas entradas (perguntas,
através de texto) fornecidas pelos usudrios. Disponivel aqui.
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Porém, o que mais chama a atencdo sobre as [As ndo sdo exatamente os beneficios que
elas podem trazer para ciéncia em geral, industria ou entretenimento. Assim como a propria
internet, o que desperta o interesse muitas das vezes ¢ justamente as adversidades que vem
junto com a invengdo e difusdo de uma grande técnica. Muitas dessas preocupacdes sao
ocasionadas pelo estranhamento frente a algo até entio desconhecido, mas ndo somente. E
importante apontar que as [As projetadas com o intuito de acelerar a capacidade de
processamento humano das informag¢des acabam por gerar exatamente o inverso, a
desinformacdo. Termos como a Fake News ou até mais recente o Deepfake, sio
estrangeirismos cada vez mais comuns no nosso cotidiano. De certa maneira, podemos dizer
também que sdo umas das grandes problematicas enfrentadas pelos sujeitos e sociedades
pos-modernas. Afinal, no meio desse dilivio informacional em que vivemos, como separar a
informacao verdadeira da falsa?

Nao estamos mais falando de artigos de jornal falsos, imagens adulteradas ou videos e
audios recortados fora de contexto. Nos referimos a produtos de [As tdo verossimeis que
confundem ainda mais a nossa percepcao sobre as informagdes que recebemos. Por exemplo,
um aluno poderia utilizar o ChatGPT para escrever um texto escolar de maneira tao eficiente e
parecida com a produ¢do humana que o professor ludibriado seria capaz de aprovar este
trabalho, sem constatar que ele se trata de uma fraude. Outro exemplo ¢ a capacidade de
gerarmos audios inéditos com a simulacdo com base na voz de uma pessoa. Alguns usuarios
téem gerado a tradugdo de musicas inteiras de seus artistas estrangeiros favoritos, com a
simulagdo da voz desses mesmoS artistas que muito provavelmente desconhecem essas
adaptacdes, ou sequer possuem a capacidade de cantar em outro idioma.

Para além disso, muito recentemente foi langado um comercial da Volkswagen'’ em
que a cantora Maria Rita contracena com a simulagdo de sua mae, ja falecida, Elis Regina,
numa representacdo tdo fidedigna que a primeira vista a autora julgou ser uma atriz muito
parecida com a cantora. Outro exemplo de produto de IAs que gerou confusdao em alguns
usuarios foi a disseminagdo de uma simulagdo fotografica do papa Francisco'', na qual o
pontifice utiliza um traje fashion nao usual para um membro da igreja catdlica, muito

provavelmente inspirado no estilo de moda streetwear'”.

19 Link do video em questdo.

"' Link da imagem em questdo

12 Caracterizado pela influéncia da cultura de rua, musica, esportes e arte, o streetwear é conhecido por seu visual
casual, descontraido e contemporaneo.
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Dito isso e voltando aos interesses deste capitulo, ¢ possivel vislumbrar diversas
possiveis problematicas na relagdo entre memoria e o avango das tecnologias da informacgao e
da capacidade de armazenamento e processamento dos dispositivos eletronicos como o
smartphone, tablets e computadores. Essas tecnologias possibilitaram um acumulo de dados
tdo volumoso de informagdes que acabaram, de certa forma, se perdendo dentro do que Lévy
(2010) chama de “diluvio informacional”. Percep¢do esta que também se faz presente no
pensamento de Huyssen (2004), em seu livro “Seduzidos pela memoria”, no qual o autor
destaca que “quanto maior ¢ a memodria armazenada em bancos de dados e acervos de
imagens, menor ¢ a disponibilidade e habilidade da nossa cultura para se engajar na
rememoragdo ativa, ao menos ¢ o que parece” (Huyssen, 2004, p. 67). Contudo, a0 mesmo
tempo que concordamos com o autor, também entendemos que as tecnologias, por mais que
gerem um acumulo de dados gracas a expansdo da capacidade de armazenamento, o avanco
das modalidades de inteligéncias artificiais proporciona a humanidade uma ampliacdo da
capacidade de assimilacdo e processamento das informacgdes. Isto é, a0 mesmo tempo que
vemos uma crescente no acimulo de informagdes, também percebemos uma maior agilidade
na capacidade humana do processamento destas informagoes.

Por mais pertinente que seja continuar essa discussdo sobre o armazenamento e
processamento de memorias-dados-informagdo, € necessario que nos relacionemos com os
assuntos deste capitulo, a saber, o resultado da interacdo entre a memoria e os objetos, no
entendimento de que a memoria € um produto social do fenomeno de reminiscéncia individual
permeado pela memoria coletiva. Sendo assim, compreendemos essa interacdo entre as
memorias € suas narrativas com 0s objetos e manifestagdes como parte da valorizagdo
patrimonial.

Com o intuito de pensar as relagdes entre os objetos-manifestacdes e as
memorias-informagdes dentro e fora do ciberespaco, convidamos o leitor a imaginar uma
sensacdo cotidiana de que aquelas poucas e velhas fotografias reveladas cumprem melhor seu
papel de recordagcdo do que as incontaveis fotos digitais que a muito se perderam em algum
cartdo de memoria, pen drive, CD-rom ou em perfis de redes sociais ja desativadas. Nos
tornamos tdo obcecados em preservar o passado que acabamos por criar um contexto cultural
acelerado de esquecimento. Dito isso, € necessario frisar que ndo pretendemos aqui reproduzir

uma falsa dicotomia entre a rememoracdo € o esquecimento, ja que compreendemos que

13 Sobre esse condensamento de termos como sindnimos, indicamos a leitura do texto “Memoragio e
patrimonializagdo em trés tempos: mito, razdo e interagdo digital” da autora Vera Dodebei (2015).
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ambos fazem parte dos processos da memoria. No entanto, € interessante analisar o fendmeno
de como a expansdo e popularizagdo da internet e dos dispositivos eletronicos que, num
primeiro momento, aparentavam nos auxiliar no processo de armazenamento € rememoragao,
acabaram por atuar num sentido contrario.

Apds a presente discussdo sobre a memdria e o ciberespago, passaremos para o
proximo tdépico de interesse que também serve como um exercicio para a nossa tentativa de
compreender como a memdaria se apresenta no contexto virtual, porém de forma mais pratica.
Para esse fim, busco no patriménio e no entendimento da memoria como um valor
patrimonial a possibilidade de vislumbrar um pouco melhor algumas das diferengas e
potencialidades desses bens culturais, que sdo permeados pelas memorias quando adentram na

internet.

1.3 SOBRE O CONCEITO DE PATRIMONIO

A categoria de patrimonio ¢ um bom exemplo para explicarmos como a memoria
coletiva se apresenta através dos objetos ou manifestagdes culturais. Mas antes, se faz
necessario conhecer os conceitos, discussdes e disputas que estdo correntes com relagdo ao
sentido e atribui¢do dos patrimonios culturais. Numa defini¢do abrangente, podemos dizer que
patrimonio cultural ¢ um agregado de todos os bens materiais ou imateriais que possuem um
valor atribuido e sdo de interesse e relevancia para a permanéncia e a identificacao da cultura
de um grupo social e étinico, como também de uma nag¢do e até mesmo da humanidade como
um todo (Vogt, 2008). De acordo com Meneses (2012), os patriménios sdo, antes de mais
nada, fatos sociais que contam com a participacao da sociedade para a concepgao de valores e
que conta com o auxilio do poder publico, principalmente no que diz respeito aos mecanismos
de protecdo desses patrimonios.

Por um lado, se acredita que o invento da categoria de patriménio se deu
conjuntamente ao desenvolvimento dos Estados modernos, apds a revolugdo francesa, quando
se vislumbrou a necessidade de identificagdo e preservacao de simbolos que representassem a
na¢do. Naquele contexto, o objetivo era o de inferir as populagdes uma ideia de identidade

nacional hegemonica e, que, de acordo com Bourdieu (1998) (apud Vogt, 2009, p. 5) serviu:

Para a integracdo ficticia da sociedade no seu conjunto, portanto, a
desmobilizagdo (falsa consciéncia) das classes dominadas; para a
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legitimagdo da ordem estabelecida por meio do estabelecimento das
distingdes (hierarquias) e para a legitimacdo dessas distingdes (Bourdieu
apud Vogt, 2009, p. 5).

Por outro lado, Gongalves (2003) chama a atengdo para uma outra perspectiva, a de
que a categoria de patrimdnio ndo ¢ uma invencao moderna, se tratando, portanto, na visao do
autor, de uma caracteristica milenar da humanidade. Desta forma, a modernidade ocidental
apenas impds “os contornos semanticos especificos assumidos por ela” (Gongalves, 2003, p.
26). Sendo assim, a ideia de patrimonio € uma categoria de pensamento existente em qualquer
coletividade humana, nao se restringindo as delimitacdes das sociedades modernas. Ainda
segundo o autor, ao reconhecer essas diferentes compreensdes, com relagdo aos patrimonios,
se faz necessdrio que o pesquisador transite entre essas variadas dimensdes semanticas,
contrastando de maneira cuidadosa as concepcdes do observador com as demais significagdes
possiveis.

Nesse sentido, compreendemos a nog¢ao de patrimdnio como algo que ¢ construido
historicamente e transformado com o tempo. Desta forma, podemos observar que ao longo
dos anos foram estabelecidas diversas qualificagdes possiveis para os objetos patrimoniais e
que hoje podem ser alocados em algumas categorias, como por exemplo: historico; artistico;
cultural; arquitetonico; ambiental ou natural; paisagistico; etnografico; religioso; mundial etc.
Tivemos também a “Conven¢do para a Salvaguarda do Patrimoénio Cultural Imaterial” da
Unesco (2003), em que se definiu essa categoria como praticas, representagdes, expressoes,
conhecimentos e técnicas que as comunidades, grupos ou individuos reconhecem como parte
integrante do seu patrimonio cultural. O que foi muito bem-vindo para o desenvolvimento de
regulamentacdes e normativas que levassem em consideragdo uma série de manifestagdes
culturais como técnicas construtivas, habitos, festejos, cantos, dangas, bem como seus
instrumentos, equipamentos, moedas, entre outros bens e manifestagdes da sociedade,
garantindo, assim, mecanismos legais para a sua preservagao.

Contudo, como discorre Marcia Chuva (2011), esse processo também ocasionou uma
falsa divisdo conceitual entre patrimonio material e imaterial, “posto que qualquer intervengao
na materialidade de um bem cultural provocard modificagdes na imaterialidade. Além disso,
essa divisdo artificial implica uma politica institucional que promove uma distribui¢ao
desigual de recursos” (CHUVA, 2011, p. 162) Ou seja, todo patrimonio material possui
intrinseco a si uma valorizagdo imaterial, assim como o patriménio imaterial também possui

representacdes incorporadas na materialidade, ndo havendo, portanto, razdes praticas para a
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sua diferencia¢do. Em outro contexto, Ruiz (1996) argumenta sobre o documento “Bases para
una Carta sobre Patrimonio y Desarrollo en Andalucia”, em que defende a mudanga do
conceito de patrimonio historico e bens culturais de Andalucia para simplesmente o de
patrimonio, com o intuito de propiciar uma ampliacao tanto qualitativa quanto quantitativa, na
operacao de preservacdo dos objetos. Dessa maneira, o autor considera que as qualificagdes
dadas aos patrimdnios apenas serviam para limitar a compreensao dos mesmos.

Dito isso, fica evidente se tratar de um tema que embora apresente diversas
concordancias, estara sempre em constante desenvolvimento, assim como a memoria, até
porque os dois conceitos se conectam profundamente. O que também se aplica, como serd
comentado num momento futuro desta dissertacdo, a conceitualizagdo do que hoje se
compreende como Patrimdnio Digital. Desse modo, compreendemos que existem diversas
significagcdes possiveis de serem adotadas para representar o conceito de patrimonio, mas
neste trabalho iremos considerar principalmente a defini¢do de Harvey (2008), ao apontar o
patrimonio como um fendmeno centrado no presente que utiliza de “memdrias retrospectivas
como insumo do passado para fabricar um senso de destino para o futuro” (Harvey, 2008, p.
22). Isto ¢, compreendemos que a fungdo de preservagdo, documentacdo e comunicacao dos
patrimonios ¢ a de garantir as geracdes futuras o acesso e assimilacdo das memorias de um
passado para a producao de novas perspectivas.

Com base nessa definicao, ¢ possivel visualizarmos como as memorias individuais e
coletivas operam sobre e através dos patrimonios que, assim como as memorias, estdo sempre
entre tensdes e disputas. A valoriza¢cdo de uma manifestacdo sempre se d4 em detrimento de
outra, ou seja, a escolha de se preservar e documentar determinados bens e, assim, possibilitar
as geragOes futuras o seu usufruto, também consiste no abandono e esquecimento de tantos
outros objetos e manifestacdes. Diante disso, os grupos sociais disputam essas narrativas
historicas e culturais que se alternam e coincidem ao longo do tempo.

Por exemplo, no final do século XIX, os bandeirantes foram elevados ao status de
herdis pelo estado de Sdo Paulo, sendo homenageados de diversas formas, entre elas a
instalacdo de diversos monumentos nos espacos publicos. A ideia era a de construir e
enaltecer uma identidade paulista e entdo expandir o prestigio politico do estado de Sao Paulo
perante os demais, principalmente com relagdo aos estados nordestinos que até entdo
prevaleciam sobre os outros, na conjuntura politica da época. Sendo assim, de acordo com a

narrativa por eles defendida, os bandeirantes seriam os desbravadores responsaveis pela
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descoberta de riquezas e a extensao territorial brasileira e os simbolos da contribui¢do de Sao
Paulo para com a nagao.

O problema ¢ que a romantizagao desses homens e das campanhas por eles executados
acabou por maquiar diversas violéncias, entre elas estupros, escravizagao e exterminio de
quilombolas e povos origindrios (este ultimo seria uma das principais motivagdes do grupo).
Atrocidades que foram cometidas e das quais se possui documentos, relatos e registros
histéricos que comprovam o teor atroz e discriminatorio das missdes realizadas pelos
sertanistas (como eram chamados os bandeirantes inicialmente)'. E evidente que muitos
grupos sociais sempre contestaram a maneira como os bandeirantes foram algcados a herdis
nacionais, mas recentemente este debate parece ter ganhado forga inclusive através de ataques
a monumentos, como em julho de 2021, em que a estitua do bandeirante Borba Gato foi
incendiada deliberadamente'> por uma agdo organizada com o intuito de confrontar a
legitimidade de representagao social desses “herdis nacionais”.

Aliés, € muito comum monumentos que um dia foram prestigiados, com o passar dos
anos, entrarem em desacordo com os valores morais e culturais da época vigente e esse
desalinhamento entre os monumentos e a opinido popular podem gerar atos de depredagao,
vandalismo e até de derrubadas, fendmeno chamado de iconoclastia. Entretanto, foge ao
escopo deste trabalho julgar ou discutir a legitimidade ou ndo dessas agdes contra os
patrimonios publicos, a nossa intencao aqui € apenas defender o ponto de que a compreensao
social sobre as narrativas ¢ fluida e tende a mudar com a passagem do tempo, como também
dos interesses individuais e de grupos sociais e da possibilidade de terem ouvidas e
respeitadas outras vozes e perspectivas. Assim, ressalta-se que o oposto também ocorre, ou
seja, ¢ possivel que algo que um dia foi condenado no passado passe a ser prestigiado no
futuro, tal qual Joaquim José da Silva Xavier, ou simplesmente Tiradentes, condenado a morte
pelo crime de lesa-majestade (traicdo contra o rei) e posteriormente reconhecido como
simbolo republicano do Brasil.

Outro exemplo dessas disputas por narrativas que se confrontam, alternam e coexistem
ao longo do tempo ¢ a celebracdo do Dia da Consciéncia Negra, comemorado no aniversario
de morte do lider quilombola Zumbi dos Palmares. Ele também foi elevado ao posto de heroi
nacional, bem como os quilombos que hoje sdo protegidos como patrimdnios e simbolo da

heranga africana no Brasil, status conquistado por meio da luta e manifestagdes do movimento

!4 Fonte: Redacdo National Geographic. Disponivel aqui.
15 Fonte: Redag¢do G1-SP. Disponivel aqui.



47

negro brasileiro. O que ¢ controverso nessa historia ¢ o fato de Zumbi dos Palmares ter sido
capturado e posteriormente assassinado pelos bandeirantes, isto é, por mais estranho que
pareca, os dois lados opostos de uma mesma histéria sao homenageados. E isso nada mais ¢
do que um exemplo de como os nossos patrimonios sao concebidos através da disputa entre
narrativas que por mais conflitantes que possam ser coexistem.

Entretanto, nada garante que num futuro proximo uma possa prevalecer perante a
outra. Pois, como foi apresentado anteriormente, os objetos ou manifestacdes recebem o selo
patrimonial de maneira intencional e dependem tanto do interesse de uma comunidade que os
reconheg¢a como simbolos da sua memoria e identidade, como também da articulacdo com o
Estado que, por sua vez, assume a responsabilidade de preservar as representagdes
patrimoniais. As diferentes vozes e o poder centralizador do Estado ¢ que fazem com que uma
narrativa em detrimento de outra, ou até mesmo ambas, sejam al¢adas ao posto de patrimonio.

Entretanto, algumas coisas mudam quando as memorias e os patrimonios culturais
adentram no ambiente desterritorializado do ciberespago. Ao nosso ver, a principal mudanga
perceptivel ¢ a equiparagdo da capacidade de expressio que grupos historicamente
marginalizados passam a ter em relagao as classes que até entdo detinham maior influéncia
nos meios de comunicacdo de massa tradicionais, como a televisdo, o radio, jornais
impressos, etc. A partir do advento e popularizacdo da internet, o cendrio de reivindicagao e
expressao das narrativas se tornou essencialmente mais democratico. Contudo, algumas
lacunas ainda existem no que tange a compreensao tedrica e técnica dos patrimdnios que
habitam o universo virtual, tanto aqueles constituidos digitalmente quanto aqueles que
possuem materialidade, mas foram posteriormente digitalizados. A seguir, adentramos na

discussao dos aspectos conceituais que abordam essas questoes.

1.4 PATRIMONIO NA ERA DIGITAL

No nosso levantamento da literatura sobre o tema do patrimoénio digital, encontramos
algumas definigdes dos conceitos de patrimonio digital, patrimonio cultural digital ou
patrimdnio cultural na era digital (mais adiante explicarei o porqué da existéncia destes trés
termos). Com o levantamento, foi possivel observar duas linhas de defini¢do distintas, uma
mais abrangente € a outra mais especifica e que se complementam, mas também discordam

em alguns pontos, com relagao ao entendimento dos conceitos.
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De um lado, Dodebei (2015), em consonancia com o que propde a UNESCO (2003)
na “Carta sobre a preservagdo do patrimdnio digital”, considera que o conceito de patrimonio
digital comporta tanto os bens culturais existentes somente no ambiente virtual, como aqueles
que possuem materialidade e sdo posteriormente digitalizados, ou seja, duplicados para sua
apresentacdo na internet. A seguir, a autora completa dizendo que o conceito de patrimdnio
digital “tangencia a ideia de patrimdnio virtual, quer dizer, o patrimonio intangivel ou
imaterial circulando na web” (Dodebei, 2015, p. 10). J& de outro lado, Reis (2019)
problematiza esse condensamento de dois tipos de patrimdénios em um mesmo conceito. A
autora (2019) defende que se adote uma terminologia especifica para cada caso, sendo aquele
bem cultural puramente digital (que s6 existe neste contexto), ou, por assim dizer, nascido
digital, como o que estaria dentro da categoria de Patrimonio Digital. Por conseguinte, o bem
cultural que ¢ digitalizado seria entdo o supracitado Patrimonio Cultural Digital, uma vez que
quando este € transposto para o ciberespaco, j& foi patrimonializado e enfrenta um cenério
completamente diferente do outro, que vem a se tornar patrimonio depois de sua circula¢do na
web. Para além dessa diferenciagdo, a autora ainda cunha a terminologia Patriménio Cultural
na Era Digital, que trata justamente daquilo que inclui os dois termos anteriores, isto €,
Patrimonio Digital e Patrimonio Cultural Digital sdo englobados pelo conceito de Patrimonio
Cultural na Era Digital.

A esse respeito, concordo com Reis (2019) quanto a necessidade de se demarcar essa
diferenca, uma vez que suas caracteristicas sdo particulares: o nascido digital precisa de
métodos de regulamentacgdo, preservacdo, garantia de autoria, etc. O digitalizado, por sua vez,
necessita justificar sua presenca no contexto virtual, ja que “quando ndo ¢ difundido perde o
seu sentido de existir, uma vez que nao pode ser acessado" (Reis, 2019, p. 54). Isto €, o foco
do tratamento do Patrimdnio Cultural Digital ndo deveria de limitar como pratica de
preservacdo, mas sim a comunicacdo desses bens, promovendo o acesso e a fruicdo desses
patrimonios por parte da populagdo global.

No que tange a proposta de termos sugerida por Reis (2019), possuimos algumas
ressalvas, afinal, como dito anteriormente, compreendemos as qualificagcdes dos patriménios,
no caso, a de “cultural” como optativas, isto ¢, acreditamos, de certa forma, que esse tipo de
qualificacdo seja desnecessario, pois limita o entendimento e atuagdo do bem
patrimonializado, além de trazer um falso entendimento de que o Patrimdnio Digital ndo
possa, também, ser considerado como um bem cultural. Desta forma, propomos aqui

diferencia-los de outra maneira: chamaremos aquele concebido digitalmente (nascido digital)
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de Patrimonio Digital, assim como proposto pela autora, mas o que ¢ concebido
materialmente e posteriormente digitalizado compreenderemos como Patrimonio
Digitalizado. Por sua vez, em relagdo ao termo que englobaria ambos os tipos, iremos chamar
de Patrimonio na Era Digital.

A seguir, apresentaremos uma discussdo sobre esses conceitos de maneira isolada,
articulando as defini¢des trazidas por Reis (2019) e Dodebei (2015) com os documentos
oficiais publicados pela UNESCO que abordam os Patrimonios na Era Digital, sendo elas a ja
supracitada “Carta sobre a preservagdo do patrimonio digital” de 2003 e a “Declaragdo de

Vancouver'®”

de 2012 que trazem 12 e 7 preposi¢des, respectivamente. Elas trazem
recomendacdes para as tratativas necessarias e o futuro dos patrimonios que habitam o mundo
virtual, bem como as atribuigdes especificas competentes 8 UNESCO, os Estados-membros,
Instituigdes e profissionais do setor.

A Organizagdo das Nagdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO) trata-se de uma agéncia especializada que pertence as Nacdes Unidas cujo
proposito ¢ fomentar a paz, a seguranga, o desenvolvimento humano e a cooperagao
internacional por meio da educagdo, ciéncia, cultura e comunicagdo'’. A organiza¢do
encarrega-se da padronizacdo internacional das defini¢des das areas pelas quais se empenha,
fornecendo orientagdes e recomendacdes para os Estados-membros. A UNESCO também
promove a cooperagao internacional através da parceria com governos para a implementacao
de iniciativas e projetos que visam estimular a educacdo, a preservagao dos patrimonios, a
diversidade cultural, a prote¢do do meio ambiente, o acesso a informacdo e o didlogo
intercultural. Dessa forma, ela exerce uma grande influéncia na legislacdo e nas politicas
publicas dos paises-membros, incluindo o Brasil, por meio de convencgdes e publicagdes
normativas. De todas as frentes desta organizacao, o mais relevante para a presente pesquisa €
o fato dela ser a maior responsavel pelo fomento e padronizagdo, concebendo recomendagdes
para a implementacdo, por parte dos Estados membros, de politicas ptblicas voltadas para o
trato com os patrimonios. Diante disso, iniciaremos nossas discussdes especificas sobre os

dois tipos de patriménios inseridos no ciberespaco.

!¢ Documento que tem como titulo: A Memoria do Mundo na Era Digital: Digitalizagdo e Preservagio.
7" As informagdes sobre a UNESCO foram retiradas do portal oficial da Organizagdo. Disponivel em:
https://pt.unesco.org/ e https://unesdoc.unesco.org/. Acesso em: 29 jun. de 2023.
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1.4.1 Patriménio Digital

Para comecgar a dialogar sobre esse tipo de patriménio que habita o ciberespago,
iremos trazer o inicio da definicao difundida pela a UNESCO, que utiliza o termo Patrimdnio
Digital, apesar de anteriormente apresentarmos uma limitagdo quanto a abrangéncia deste
conceito (na elaboracdo deste trabalho). Se faz necessario compreendermos aquelas que sdo
oficialmente consideradas, afinal, a UNESCO detém grande influéncia na normalizacio
internacional das defini¢des que englobam os conceitos relacionados aos patrimonios. Sendo

assim, a organizacdo definiu que o Patrimonio Digital:

Consiste em recursos unicos, frutos do saber e expressdo humana. Estes
recursos podem possuir carater cultural, educativo, cientifico e
administrativo, assim como, técnica, juridica, médica e outros tipos de
informacgao criados digitalmente, ou convertido para o formato digital, a
partir de material analogico ja existente. Quando estes recursos sdo ‘nascidos
digitais’, ndo existe outro formato a ndo ser o objeto digital (...) (UNESCO,
2003, p. 1),

Reis (2019) chega a argumentar uma problematica nesta defini¢do, pois, de acordo
com a autora, a UNESCO compreende patrimonio digital como qualquer bem que faz parte da
propriedade de alguém e posteriormente defende a ideia de que nem todo bem possui o carater
de patrimonio apenas por ser do pertencimento de alguém. Isto ¢é, ele necessita ser
reconhecido por um grupo social como parte de sua cultura, assim como apresentamos
anteriormente. Contudo, acreditamos que, apesar da definicdo elencar diversas naturezas
possiveis para estes bens, ndo interpretamos como se eles tivessem a intengao de afirmar que
qualquer objeto com uma das caracteristicas listadas seja propriamente um patrimonio.

Por essa razdo, compreendemos que essa definicdo parte de um entendimento
anterior sobre o que ¢ um patrimonio, em concordancia com o que refletimos anteriormente e
isso se baseia no ultimo paragrafo do artigo 1 do documento sobre o escopo do conceito, ao
evidenciar que muitos desses recursos digitais possuem valores e importancia duradouros para
um grupo identitario que, com a validacdo e a¢do do governo, decidem elevar ao posto de
patrimonio, a fim de ser preservado em beneficio das geracdes futuras (UNESCO, 2003, p. 1).

Neste mesmo ponto, o documento elucida um pouco sobre quais seriam estes materiais

'8 Tradugdo livre das autoras. Texto original: “The digital heritage consists of unique resources of human
knowledge and expression. It embraces cultural, educational, scientific and administrative resources, as well as
technical, legal, medical and other kinds of information created digitally, or converted into digital form from
existing analogue resources. Where resources are ‘born digital’, there is no other format but the digital object”
(UNESCO, 2003, p. 1). Disponivel aqui.
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digitais que incluem textos, base de dados, imagens estaticas e animadas, adudio, graficos,
softwares e paginas da web, além de ampla e crescente gama de formatos. A organizacao
também considera que esses bens tendem a ser efémeros e requerem intencionalidade na sua
producao.

Considero interessante reiterar que neste trabalho consideramos a importancia de tal
defini¢do proposta pela organizacdo, mas continuaremos com o entendimento de que o
conceito de Patrimonio Digital trata-se apenas naqueles bens culturais puramente digitais, isto
¢, que ndo possuem analogo material. E isto, porque separar os dois conceitos em termos
diferentes nos auxiliard a discorrer e apresentar as especificidades de ambos os tipos de
patrimonios na era digital. Nesses moldes, serdo expostas a seguir algumas consideragdes
sobre o Patrimonio Digital, com base nos dois documentos da UNESCO (2003; 2012).

No documento de 2003, o texto se divide em 7 artigos, sendo o primeiro deles o que
trata da defini¢cdo apresentada posteriormente, a carta reivindica a necessidade de se garantir o
acesso a esses patrimonios e isto vale tanto para o Digital quanto para o Digitalizado. Logo, a
seguir, a carta explicita algo que interessa mais ao tipo especifico descrito neste topico, ja que
argumenta sobre o risco da perda e que potencialmente estariamos sofrendo um prejuizo
significativo com o desaparecimento de informagdes culturais e memoriais sem haver um
filtro da sociedade e instituigdes competentes sobre o que deveria ou ndo ser preservado. Eles
defendem que necessitamos regulamentar os Patrimonios Digitais a fim de evitar uma perda
ainda maior dos objetos e manifestacoes digitais que poderiam se enquadrar enquanto
patriménios.

Na sequéncia, mais algumas consideragdes sdo elencadas, como a necessidade de
uma agdo conjunta entre a organizagao e os paises-membros de desenvolverem estratégias e
politicas publicas para a preservacao do Patrimonio Digital e, a partir disso, cada estado teria
autonomia para decidir o que deve ou ndo ser protegido. O texto também delega algumas
competéncias, como a de que os governos passem a incentivar iniciativas do poder publico e
privado para o desenvolvimento de tecnologias, como softwares e hardwares, que auxiliem no
proposito de preservacao dos patrimonios digitais, assim como a producao cientifica sobre o
tema. Por fim, ele também aponta o papel da prépria UNESCO com relagdo a preservagao do
patrimdnio digital que de maneira resumida seria levar os principios, na carta apresentada,
para os paises-membros, como também para outras organizagdes ndo governamentais,
buscando estabelecer uma cooperacdo internacional em defesa do patrimdnio digital,

incluindo a elaboragdo guias e diretrizes sobre o assunto.
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Ja a Declaracdo de 2012, “A Memoria do Mundo na Era Digital: Digitalizagdo e
Preservagdo”, atualiza alguns dos pontos apresentados na primeira publicacdo e reforga a
importancia de se preservar essas informagodes digitais com carater patrimonial, uma vez que
seu valor ¢ subestimado, além de reconhecer que o problema da ndo preservagao ainda carece
de resolucdo. O documento reivindica que os esforcos se voltem para a garantia de acesso dos
patrimonios na era digital e a sua continuidade, chamando a atengdo para a velocidade que as
tecnologias digitais tornam-se obsoletas, sendo necessario um pensamento estratégico para
prever e evitar a perda de informagdes culturais.

Logo apos, o artigo 4 aborda a necessidade de compreendermos melhor o ambiente
digital, a fim de se desenvolver modelos de preservacao digital que requerem principios legais
e estruturas regulatorias. Os ultimos 3 artigos seguem a linha de argumentacdo na qual a
preservacdo digital deva ser uma prioridade de desenvolvimento, logo, deveria receber
investimentos em infraestruturas para garantir confiabilidade”, acessibilidade® e
usabilidade?', dos bens preservados, a longo prazo. Dessa forma, o documento aponta a
necessidade de praticas educativas e do treinamento de profissionais especialistas para a area
através de uma cooperagao global entre os paises-membros, inclusive sugere a implementagao
do governo eletronico, respeitando a autonomia e prioridades nacionais e internacionais em
pleno acordo com os direitos humanos. Posteriormente a apresentagdo dos 7 artigos, a
declaracdo apresenta separadamente as responsabilidades que cabem a UNESCO, aos
Estados-membros, aos profissionais do setor patrimonial e ao setor privado, respectivamente
(UNESCO, 2012).

A principio, o objetivo era apresentar uma sintese do que os documentos oficiais da
UNESCO trazem em relagdo aos patrimonios nascidos digitais (mais adiante voltaremos a
falar sobre eles, quanto aos digitalizados), para discorrer em seguida sobre esta categoria de
patrimdnio, utilizando exemplos e apresentando uma comparagdo entre o cendrio atual e os
expostos pela organizagdo de 2003 e 2012. Entretanto, pouca coisa mudou em relacdo aos
patrimonios digitais desde entdo, uma vez que até hoje s6 podemos compreender sobre o que

se trata de maneira virtual (agora, no sentido filosofico) ja que, a principio, ndo existe nenhum

' Trata-se da capacidade de um produto digital funcionar de forma consistente, precisa e livre de erros ao longo
do tempo. Envolve a confianca dos usuarios na estabilidade, desempenho e seguranga do produto digital, bem
como na precisao e integridade dos dados que ele manipula.

2 A acessibilidade digital busca eliminar barreiras e garantir a inclusio de todos os usuarios, independentemente
de possiveis deficiéncias fisicas, cognitivas, visuais, auditivas ou outras.

2! Refere-se a facilidade de uso € & experiéncia do usudrio ao interagir com um determinado produto ou sistema
digital. A usabilidade diz respeito a eficiéncia, eficacia e satisfagdo com as quais os usuarios podem realizar
tarefas especificas, alcangar seus objetivos e explorar as funcionalidades oferecidas pelo produto.
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exemplar desse tipo de patrimonio na atualidade. A UNESCO, em parceria com a Australia e
a Holanda, chegou a devolver guias e diretrizes, na primeira década deste século, sobre a
preservacao do patrimonio na era digital, mas até hoje ndo apresentou uma lista contendo
alguns exemplos desse tipo.

De certa maneira, a prioridade defendida pela organizagdo e as responsabilidades por
ela assumidas ndo foram levadas adiante, pelo menos no Brasil, visto que até hoje nao
possuimos qualquer tipo de legislacdo ou regulamentagdo dos patrimonios digitais. Poucos
também sdo os estudos brasileiros sobre o assunto, uma vez que o proprio IPHAN?, que tem
como objetivo preservar, proteger € promover o patrimonio cultural brasileiro, ndo realiza
qualquer tipo de mengao aos patrimonios na era digital.

Sobre os patrimdnios digitalizados, at¢ ha um guia denominado “Acervos digitais

”2 elaborado pelo Ibram*. Contudo, o

nos museus: manual para realizagdo de projetos
patrimonio digital ainda sé existe em poténcia, aquilo que ja compreendemos o que poderia
ser e do que seria constituido, porém, por hora, ainda ndo conseguimos visualizar sua atuagao
na realidade. E por mais que alguns autores possam considerar, como Ferreira (2017), que os
acervos digitais de museus virtuais, como o Museu da Pessoa, sdo patrimonios digitais e
concordamos quanto a potencialidade dessas musealia® serem patrimonios, a verdade é que o
proprio autor diferencia os processos de musealizagdo e patrimonializagdo que apesar de
possuirem diversas semelhancas processuais, ainda se tratam de procedimentos distintos, e
atribui a patrimonializacdo o processo efetivamente responsavel pela preservacao dos bens
culturais, ou seja, ndo necessariamente um objeto musealizado ¢, por sua vez, um patrimonio.
Até porque ndo existem ainda no Brasil bases constitucionais ou regulatorias para o

tombamento e oficializagdo desses acervos digitais como partes integrantes da categoria de

Patrimonio.

1.4.2 Patriménio Digitalizado

No que tange aos bens culturais patrimonializados constituidos de maneira analogica
e posteriormente receberam um processo de virtualizagdo direta (Lévy 2007, p. 47-48), Maria
Reis (2019) apresenta um estudo detalhado sobre o que ela chama de Patriménio Cultural

Digital que aqui tratamos por Patrimdnio Digitalizado. Nele, a autora apresenta a evolucao

22 Ipstitut Patrimoénio Histori Artisti acional.

2 Disponivel aqui.

?* Instituto Brasileiro de Museus.

2 Objeto de estudo da museologia que iremos conceituar posteriormente no capitulo 3.
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desta categoria de patrimonio em 3 fases, sendo elas 1.0, 2.0, que foram identificadas por
Addison (2008 apud Reis, 2019) e propde a 3.0, esta que seria a fase mais recente e vigente
dos patrimonios digitalizados.

A primeira fase, denominada de Patrimonio Cultural 1.0, teve inicio a partir dos anos
1970 e foi até o inicio de 1990, periodo em que a internet ainda ndo era comercializada e s
era acessada remotamente em universidade e centros de pesquisa, isto é, anterior a World
Wide Web®. Ela tinha a finalidade de documentagio e coleta de dados para a preservagio e
projetos de pesquisa, especialmente no campo da arqueologia. Essa utilizacdo interna de
tecnologias digitais esta diretamente relacionada as opc¢des disponiveis naquela época, como a
fotometria e o rastreamento digital, desenho assistido por computador (CAD) e o inicio do
desenvolvimento de sistemas de localizacdo geografica (GPS) acessiveis em dispositivos
pessoais, que possibilitaram a criagdo de mapas digitais. Além dessas técnicas e tecnologias
mencionadas, muitos projetos e instituicdes também utilizaram a microfilmagem de
documentos historicos, acessiveis por meio de terminais de acesso (Addison, 2008 apud Reis,
2009, p. 60).

A fase seguinte, que seria a 2.0, de acordo com Addison (2008 apud Reis, 2019) se
iniciou nos anos 90 e foi at¢ um pouco depois da primeira década dos anos 2000. Ela
coincidiu com a cria¢do e popularizacdo da WWW, sendo considerada a Web 1.0 que tem
como principal meio de acesso o computador pessoal (PC). Esse patrimdnio passa pela
primeira vez a ser apresentado através das tecnologias digitais, inclusive com o uso de
interfaces com percursos tridimensionais mimetizando uma experiéncia de visitagdo aos
museus de maneira presencial (iremos abordar este tema mais adiante). Dessa forma, “existia
uma vontade de experimentar com todas as possibilidades disponiveis, mesmo que essas ndo
fossem as mais adequadas para o resultado esperado" (Reis, 2019, p. 61). Naquele contexto,
como relata a autora e também Lévy (2019), era muito comum a distribui¢do de CD-ROM,
contendo exposi¢cdes de museus em que patrimonios digitalizados eram apresentados através
das tecnologias de modelagem 3D do periodo. Consideramos que essa explica¢do, por mais
interessante que seja, acaba se misturando um pouco com o conceito de Museu Virtual e, por

mais que se relacionem, ao nosso ver, possuem significados e objetivos diferentes.

% Caso o leitor esteja interessado em obter uma compilagdo de informagdes para compreender os termos € a
evolucdo da cibercultura, recomendamos a leitura das paginas 20 a 33 da tese de doutorado de Marina G. dos
Reis (2019). Nesse trecho, a autora oferece uma apresentacdo sucinta e didatica, com base nos estudos de Turkle
(2010), Lemos (2010) e Lévy (2007), abordando a histdria, os conceitos, a cultura e as técnicas relacionadas ao
ciberespago. Disponivel aqui.
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No nosso entendimento, essa fase marca as primeiras técnicas de digitalizacdo
capazes de serem comunicadas. Nesse momento, o patriménio digital, além de duplicado com
0 objetivo de garantir a preservacdo do bem material, também passa a oferecer oportunidade
para usufruto por parte dos usudrios das tecnologias digitais, ainda com pouca interagdo
possivel, mas um esbogo do que viria a se tornar. E proveitoso ressaltar uma problematica
apresentada por Reis (2019) de que nesse periodo de inicio da cibercultura efervesceu uma
ideia de que as informagdes digitais eram mais seguras ¢ duradouras do que as analdgicas.
Porém, tal convicg¢ao, com o passar dos anos, vem perdendo for¢a ao percebermos a rapidez
com que essas tecnologias ficam obsoletas, tais como o Disquete, CD-Rom, Pen Drive, etc.

Ja a etapa mais recente e em vigéncia seria, de acordo com Reis (2019), o Patrimonio
Cultural Digital 3.0, que teve inicio logo apos a anterior, a partir do final da primeira década
dos anos 2000, cenario no qual a internet ja estava popularizada em todo o mundo e com o
update tecnoldgico que marca a Web 2.0, o principal meio de acesso deixa de ser através do
PC, cedendo espago para os Smartphones®’ e Tablets®®. A autora ainda argumenta que a
principal caracteristica que distingue esse tipo de patrimoénio digitalizado dos até entdo
estudados ¢ a qualidade participativa que os acervos digitais passam a ter. Isto €, o publico
(usuarios) passa a interagir com esses bens culturais através de postagens, compartilhamento e
até a ocupar um certo protagonismo, em conjunto com as instituicdes museologicas, no trato
dos patrimonios.

Também ¢ identificada a capacidade de se oferecer experiéncias imersivas sem a
necessidade de criar ambientes que mimetizam os espagos fisicos, através das tecnologias de
modelagem 3D (Reis, 2019, p. 67-68). Posteriormente, iremos abordar um pouco mais sobre
as questOes referentes aos conceitos de interatividade, imersdo, navegacdo, interface e
experiéncia do usuario. Estes sdo cruciais para qualquer tipo de projeto que almeja €xito no
desenvolvimento de produtos virtuais com boa usabilidade, por parte dos usudrios. Sendo
assim, dissertaremos sobre esse topico quando entrarmos no tema das exposi¢des virtuais,
uma vez que estas necessariamente visam proporcionar uma experiéncia de navegacao, que
idealmente sdo imersivas e, logo, interativas, visto que a interatividade tem um papel
fundamental para oportunizar a sensag¢ao imersiva. Essa sensacdo, por sua vez, so ¢ possivel

através da construcao de uma interface intuitiva.

" Dispositivo mével com funcionalidades avangadas, que combina as caracteristicas de um telefone celular com
acesso a internet, capacidade de executar aplicativos e realizar diversas tarefas, proporcionando uma experiéncia
digital completa em um unico aparelho.

2 Dispositivo movel portatil com tela sensivel ao toque € funcionalidades semelhantes a um computador.
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Mas voltando um pouco para a questdo dos Patrimonios Digitalizados, ¢ interessante
observar como a evolucao da complexidade desses bens ¢ condicionada pela propria evolugao
tecnologica, como também pelo amadurecimento da cibercultura, j& que os proprios usuarios
esperam, reivindicam e engajam na preservagao participativa, assim como na interacao digital
com estes bens. Agora, gostaria de fazer algumas outras consideracdes sobre a categoria de
patriménio na era digital, e comegaremos com um comparativo entre os dois tipos que aqui
estudamos. A principio, o entendimento e agdes em relacdo ao Patrimonio Digital sdo bem
mais escassas em comparacdo direta com o Patrimdnio Digitalizado, isso porque essa
categoria vem ganhando muito interesse por parte das instituigdes culturais principalmente
como forma de preservacao dos acervos fisicos. Porém, os nascidos digitais ainda carecem de
uma legislagdo, normas regulatorias, estudos cientificos e principalmente do apelo publico,
em defesa do seu reconhecimento e patrimonializagao.

Quanto a digitalizagdo de acervos com o objetivo unico de preservar o patrimonio
analogico, surgem algumas problematicas. Ja explicitamos anteriormente a falsa nog¢ao de que
as informacgdes digitais sdo mais duraveis do que os objetos analogicos, contudo, se faz
necessario reconhecer que a digitalizagao ¢ sim uma pratica valida quanto aos objetivos de
preservagdo dos patrimonios materiais. Prova disso foi o dramatico incéndio do Museu
Nacional, ocorrido em 2018, no qual as chamas consumiram cerca de 90% do acervo de mais
de 20 milhdes de itens®, teve seus danos reduzidos gragas a digitalizagdo de parte do acervo
do museu, tornando possivel a recuperagdo de registros, documentos e demais informagdes
dos bens que estavam sobre a salvaguarda do museu. Inclusive, contou com a colaboragao dos
registros pessoais do publico que sem qualquer tipo de conhecimento ou intengdo técnica de
digitalizagdo acabou por documentar o acervo exposto, o que de certa forma exemplifica a
ideia de acdo participativa, argumentada por Reis (2019). Isso para afirmarmos que sim, a
digitalizagdo dos patriménios ¢ uma acdo valida para estender a gama de processos
necessarios que visam a preservacao. Porém, defendemos que ndo seja a tnica agdo, afinal,
essas informacdes necessitam de organizacdo € manutengdo para que ndo se percam de
qualquer maneira.

Nao a toa, a UNESCO (2003), na Carta sobre a preserva¢do do patrimonio digital,
traz logo apds a defini¢do que o objetivo da conservacdo desses bens ¢ a possibilidade de
serem acessiveis ao publico. Isso nos traz de volta a problematica levantada por Reis (2019)

ao ressaltar que o patrimonio digitalizado “quando nao ¢ difundido perde o seu sentido de

¥ Fonte: UOL. Disponivel aqui.
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existir, uma vez que ndo pode ser acessado’™ (Reis, 2019, p. 54). Essa afirmacdo encontra
conformidade no que Huyssen (2004), em sua obra “Seduzidos pela memoria: arquitetura,
monumentos, midia”, problematiza sobre a necessidade desenfreada da sociedade
contemporanea em se voltar para o passado na tentativa de fixacdo da memoria, armazenando
tudo e qualquer informagdo pois, temendo o esquecimento e a perda, acaba por ignorar que
uma das motivagdes da patrimonializagdo ¢ justamente a de se assegurar o futuro. Portanto,
nao consideramos recomendavel digitalizar patrimonios sem que se tenha um objetivo para
além do registro.

Outro ponto digno de nota sobre os Patrimdnio Digitalizados ¢ a possibilidade de boa
parte do acervo digital mundial estar sob a tutela de uma multinacional do setor de tecnologia
conhecida principalmente por seu mecanismo de busca na internet. Entretanto, a Google
oferece uma ampla variedade de produtos e servicos, incluindo publicidade online,
ferramentas de produtividade, sistemas operacionais para dispositivos moéveis (como o
Android), plataformas de nuvem, aplicativos. Entre estes produtos e servigos esta o Google
Arts & Culture, uma plataforma online e também aplicativo movel que oferece acesso a uma
ampla gama de contetido relacionado a arte e a cultura. A plataforma permite que os usuarios
explorem cole¢des de arte de renomados museus e institui¢des culturais de todo o mundo,
além de oferecer exposi¢des virtuais, tours em realidade virtual, histérias interativas e acesso
a milhares de obras de arte digitalizadas em alta resolugdao. O Google Arts & Culture também
oferece recursos educacionais como informagdes detalhadas sobre artistas, estilos artisticos,
periodos histéricos, etc. E uma plataforma que se descreve como uma iniciativa nio comercial
com objetivo de democratizar o acesso a arte e a cultura, permitindo que as pessoas
descubram e apreciem o patrimonio cultural global de maneira virtual.

Atualmente, a Google possui parceria com mais de 2 mil instituigdes culturais ao
redor do mundo®. E por mais benfeitoras que possam ser as intengdes dessa gigante da
tecnologia, a realidade ¢ que ela acaba por retirar, de certa maneira, a autonomia e
independéncia dos museus em relagio ao manejo de seus proprios acervos. E um paradoxo
que essas institui¢des enfrentam entre nao possuirem o0s recursos necessarios para realizar a
digitalizagdo e exposicao virtual de seus acervos e abrirem as portas para uma grande empresa
assumir a responsabilidade pelos procedimentos de digitalizagdo, armazenamento e

comunicac¢do online de suas colegdes.

3 Dados retirados do proprio site da plataforma Google Arts & Culture. Disponivel aqui.
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Diante disso, no capitulo a seguir, discutiremos sobre a missdo institucional dos
museus, bem como a evolugdo do pensamento museoldgico, abordando inclusive os museus

virtuais e outros tipos de inser¢ao possiveis dessas institui¢des culturais na internet.
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2. 0S MUSEUS COMO INSTITUICAO A SERVICO DO PUBLICO

Antes de dar continuidade, gostariamos de alinhar os interesses deste capitulo, uma
vez que existem diversos trabalhos por nds considerados excelentes na bibliografia nacional
sobre a historia dos museus, sua conceitualizagdo e a evolu¢do do pensamento museoldgico.
Assim como ha também diversas criticas contemporaneas sobre a atuacdo das instituigdes
culturais. Consideramos que a discussdo e descricdo desses assuntos sdo suficientes, pelo
menos por hora, uma vez que também acreditamos que os conceitos relacionados aos museus
como algo em constante transformagdo, acompanhando as mudangas sociais.

Dessa maneira, este capitulo possui a delimitacdo de compreendermos o universo
conceitual dos museus a partir das exposi¢des virtuais (objeto de estudo desta pesquisa),
considerando-a um produto da comunicagdo museoldgica. Sendo assim, nos interessa
apresentar principalmente os discursos que compreendem o objeto museal como informagao e
a exposicdo como um texto composto por essas informagdes que incluem tanto o acervo,
como também os documentos e as pesquisas produzidas com base nesses mesmos acervos e
documentos. Desse modo, acabamos por limitar este capitulo com um breve resumo sobre a
historia dos museus, apenas com o intuito de introduzir o leitor para este universo caso nao
esteja familiarizado. A seguir, iremos apresentar uma discussdo sobre a nova museologia e
como seus principios coincidem com o que se almeja em relagdo a atuacdo museoldgica no
ciberespaco. Também sera evidenciada uma definicdo de Museus Virtuais, a fim de elencar
suas especificidades para, posteriormente, nos aprofundar um pouco nas questdes referentes a
comunica¢do museoldgica, das quais as exposicdes sdo parte.

Assim posto, iniciamos este capitulo com a apresentacdo da mais recente definicao

de Museu proposta pelo ICOM, que fundamenta nosso entendimento sobre o conceito.

Um museu ¢ uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos e ao servigo da
sociedade que pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expde o patriménio
material e imaterial. Abertos ao publico, acessiveis e inclusivos, os museus
fomentam a diversidade e a sustentabilidade. Com a participacdo das
comunidades, os museus funcionam e comunicam de forma ética e
profissional, proporcionando experiéncias diversas para educagdo, fruicao,
reflexdo e partilha de conhecimentos (ICOM, 2022, p. 3).
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Entretanto, desde a origem dos museus até a concep¢do deste entendimento, um
longo trajeto historico foi percorrido. O termo Museu®! (do grego mouseion) era entendido
como o Templo das Musas que na mitologia eram filhas de Zeus com Mnemosine, a deusa da
memoria. As musas representavam a criatividade, a memoria absoluta € o conhecimento do
futuro que com ‘“suas dangas, musicas e narrativas ajudavam os homens a esquecer a
ansiedade e a tristeza” (Suano, 1986, p. 10) e que, uma vez libertos dos flagelos cotidianos,
poderiam se dedicar ao saber cientifico e as praticas artisticas.

Ainda no contexto mitoldgico, alguns autores (Cury, 2004; Castro, 2009) também
apresentam o Museu como filho de Orfeu, que apds ser esfacelado pelas Erinias tem seus
restos espalhados e depositados nas coisas do mundo. Competiria, assim, ao Museu resgatar e
reunir a heranga de seu progenitor: a poesia inerente as coisas. Em outras palavras, o Museu

simboliza a habilidade de reconhecer e preservar a esséncia poética presente nos objetos.

O Museu de que falo ndo é o lugar, o templo das musas que gerou a
conceituagdo de museu-deposito de coisas. O Museu de que falo pensa no
sentido das coisas no mundo ¢ na vida e (re)elabora constantemente a sua
missdo poética (Cury, 2004, p. 22, grifo do autor).

Esse discurso proposto pela autora nos chama a atencdo para uma ressalva
importante. O entendimento dos museus como instituicdo passou por diversas alteragdes
conceituais ao longo do tempo. Inclusive, muitas das confusdes contemporaneas presentes no
imagindrio popular relativas a atuacdo e fun¢do social dos museus se ddao, em grande medida,
por esse desentendimento conceitual historico. E isto nos motiva ainda mais a apresentar a
transformagdo dessa instituicdo que precisou se reinventar para garantir sua existéncia.

Inicialmente, de acordo com Suano (1986), os museus eram compreendidos tanto
como espagos quanto como publicacdes ou complicagdes, isto €, como um saber
enciclopédico. Nesta época, o objetivo era o de tentar reter, organizar e apresentar todo o
conhecimento humano, assim como as obras de arte até entdo desenvolvidas. A historia dos
museus remonta a tempos antigos, quando cole¢des de objetos valiosos ou curiosos eram
mantidas em templos, palacios e bibliotecas de civilizagdes como o Egito Antigo, a Grécia e

Roma. Nesses locais, artefatos eram exibidos para veneragao, estudo e apreciagdo publica.

3! Compreendemos a origem dos museus de uma maneira semelhante ao que discutimos com relagdo ao conceito
de patrimoénio. Uma vez que ambos possuem seus contornos semanticos, tais como entendemos hoje, através de
uma concep¢do moderna. Contudo, isso ndo significa que o ato de colecionar, documentar, pesquisar e expor
colegdes seja um habito humano necessariamente moderno.
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Na Idade Média, por sua vez, muitas dessas colegdes sdo incorporadas pela Igreja
Catdlica que estabeleceu uma cultura de encanto pelos objetos, através da sua intocabilidade.
Conduta esta que influiu até os tempos atuais no pensamento museologico. Nao a toa, Castro

(2009) problematiza essa questao ao afirmar que:

A ordem sacralizante da conjuntura museologica, reverenciadora, velada,
sedutora enquanto expressdo simbolica de poder, funciona como espelho
narcisico de uma camada social, por sua inalcangabilidade acatada como
determinacdo legitimadora, inquestionavel. Este universo do fascinio no qual
se manifesta a sacralizagdo museologica encerra uma questdo como
decorréncia: a incomunicabilidade (Castro, 2009, p. 25, grifo da autora).

A autora nos atenta sobre como essa cultura da intocabilidade afeta diretamente a
funcdo social do museu que, além de garantir a preservagdo, documentacdo e a pesquisa,
também possui o papel de se comunicar e estimular o didlogo e integra¢do da comunidade
com as diversas agdes do museu. Voltaremos a esse assunto quando formos abordar
propriamente sobre as exposi¢des € a comunicagdo museoldgica como um todo.

Dessa maneira, continuando com o0 nosso resumo histérico, os museus cOmMo
institui¢des publicas s6 comegaram a se desenvolver na era do Renascimento, nos séculos XV
e XVI. Durante esse periodo, a nobreza e as classes ricas comegaram a reunir colegdes de arte
e antiguidades. Essas colegdes eram frequentemente mantidas em salas de exposicao
chamadas "gabinetes de curiosidades" ou "gabinetes de maravilhas". Elas abrangiam uma
grande diversidade de itens, como artefatos exoticos, obras de arte, objetos naturais como
minerais, fosseis, conchas e animais empalhados, além de antiguidades, pecas arqueoldgicas,
reliquias religiosas e itens historicos. As colegdes eram exibidas apenas para um circulo
restrito de convidados, refletindo o interesse pela curiosidade e exotismo dos objetos, mas
sem um propdsito educacional ou publico.

Com o passar do tempo, essas colecoes foram crescendo e se tornando mais
organizadas. De acordo com Suano (1986), ¢ no final do século XVII e inicio do século XVIII
que se cristaliza o entendimento de que os museus possuem a fun¢do social de exibir objetos
que registram tanto o passado quanto o presente, além de celebrar a ciéncia e contribuigdes
historicas. Nesse periodo, inspirados pelos ideais iluministas, os museus comegaram a ser
concebidos como instituigdes que poderiam promover a educagdo e a divulgacao cientifica
para o beneficio de toda a sociedade. Um exemplo notavel foi o Museu Britanico em Londres,

fundado em 1753, pioneiro ao abrir suas portas ao publico geral.
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Um pouco depois, os revoluciondrios franceses aprovaram na Convencao Nacional de
1791 a criagao de 4 museus publicos, entre eles o Museu do Louvre, com o objetivo de
apresentar a populacao a ideologia desta nova ordem social, caracterizada pela ascendéncia da
burguesia e a deposi¢do da monarquia absolutista. Mas, como bem ressalta Suano (1986), vale
lembrar que existe uma diferenca entre “o significado de cole¢des abertas ao publico e o
verdadeiro sentido de uma institui¢do a servigo do publico” (Suano, 1986, p. 22).

A partir do século XIX, os museus passaram por um periodo de crescimento e
transformagdo significativos, que se estendeu até os dias atuais. Essas instituicdes culturais
tiveram que se adaptar a uma sociedade em constante mudanca, enfrentando novos desafios e
buscando novas formas de atender as demandas do publico e da comunidade académica.

Em todo o mundo, os museus experimentaram um crescimento significativo, com
muitos deles sendo criados pelos proprios Estados, especialmente em paises do Terceiro
Mundo, com o objetivo da exaltacdo do carater nacional (Suano, 1986, p. 44). No entanto,
essa influéncia governamental sobre os museus e suas equipes técnicas perdurou ao longo do
tempo e, de acordo com Santos (1996), resultou em uma selecdo desigual dos objetos e
manifestagdes a serem incorporados as colegdes dos museus publicos, impulsionada por uma
abordagem paternalista alinhada aos interesses de uma elite intelectual, o que acabou
excluindo amplas parcelas da sociedade de participar efetivamente dessas instituigdes

culturais. Sendo os critérios para a sele¢do desses acervos:

(...) todos eles pautados em valores romanticos, saudosistas e exdticos que
primam por camuflar e por ignorar a existéncia de uma sociedade dividida
em interesses econdmicos e politicos ndo apenas diversos, mas conflitantes
(Santos, 1996, p. 122).

Dessa forma, diversos museus surgiram ao redor do mundo; no entanto, as politicas
para a atuacdo dessas institui¢des ndo acompanharam esse crescimento de forma equivalente.
De acordo com Suano (1986), muitos museus se limitavam a acumular e exibir seus acervos
de maneira aleatoria, sem uma narrativa ou direcionamento 16gico. Essa constatagao revelou
que os museus estavam distantes de cumprir plenamente seu papel na sociedade,
desencadeando, assim, um processo de reestruturagdo dessas instituicdes. Nesse contexto,
compreendeu-se que os museus possuiam um grande potencial educacional, mas faltavam os

métodos e procedimentos técnicos adequados para explora-lo plenamente.
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Desde o inicio do século XX, profissionais de museus passaram a buscar o
aprimoramento e qualificacdo em sua categoria, impulsionados pela criagao das agremiagdes
ap6s a segunda revolucao industrial. Esses profissionais comegaram a se organizar por meio
de encontros e palestras, visando desenvolver uma teoria e pratica museologicas mais
estruturadas. E importante destacar que esse debate, em grande medida, concentrou-se quase
exclusivamente centradas nas questdes relacionadas as conjunturas das grandes poténcias
ocidentais, com poucas referéncias a realidade dos paises emergentes (Suano, 1986, p. 56).

A partir desse contexto, 0s museus € 0 pensamento museoldgico, principalmente na
segunda metade do século XX, sofreram uma mudanga significativa. Neste momento, a
museologia comegou a ser objeto de debates acerca de sua natureza como uma disciplina
cientifica. Enquanto alguns estudiosos argumentam que a museologia possui fundamentos
teoricos e metodologicos solidos o suficiente para ser considerada uma ciéncia, outros
questionam a sua capacidade de cumprir com os critérios estritos de uma disciplina cientifica
tradicional. Autores como Stransky (1962) e Gregova (1982) contribuiram para a
consolidagdo da museologia como ciéncia ao desenvolverem teorias e abordagens especificas
para a analise e a pratica museal.

Stransky (1962) destacou a necessidade de uma abordagem cientifica no estudo dos
museus, enfatizando que estes deveriam transcender o mero papel de instituicdes de
preservacao, tornando-se também centros de pesquisa e educacdo. Gregova (1982), por sua
vez, trouxe a tona a relagdo intrinseca entre os museus ¢ a sociedade, defendendo o papel
mediador dessas institui¢des culturais e a sua capacidade de promover interacdo entre
diferentes grupos sociais. Sua abordagem enfatizou a relevancia de uma museologia critica e
reflexiva, capaz de enfrentar os desafios contemporaneos e atender as demandas sociais.

Ao contrario do que se poderia pensar em uma primeira analise e como ja foi
considerado pelo ICOM (Santos, 1996, p. 121), o objeto de estudos da museologia ndo se
limita exclusivamente aos museus enquanto edificagdes fisicas ou acervos expostos em suas
dependéncias. Em vez disso, seu escopo engloba uma complexa teia de fatores
interconectados que vao além do espaco fisico e das cole¢des materiais. Nesse sentido, o
objeto de estudo da museologia, denominado musedlia [musealium ou objeto (de museu)]
abrange uma vasta gama de elementos relacionados aos museus e sua atuagao social.

Segundo Desvallées e Mairesse (2013) O objeto, em seu significado filosofico
essencial, ndo possui uma realidade isolada, mas ¢ um produto ou correlato em relagdo a um

sujeito. Ele se refere ao que ¢ colocado diante desse sujeito, percebido como algo distinto de
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si mesmo. Essa distingdo entre sujeito e objeto ¢ caracteristica do pensamento ocidental. Por
outro lado, a “coisa” estabelece uma relagao de continuidade ou utilidade com o sujeito, como
uma ferramenta que ¢ uma extensao de suas agoes.

No contexto dos museus, um “objeto de museu” ¢ uma coisa transformada em objeto
significativo com valor cultural e histérico. O museu desempenha um papel crucial ao
conferir sentido e relevancia a esses objetos, conectando-os com a experiéncia humana e o
contexto cultural em que foram utilizados. A expressao “objeto de museu” pode parecer
redundante, uma vez que o museu nao apenas abriga objetos, mas também tem como fung¢ao
primordial transformar coisas em objetos. Nesse sentido, um “objeto de museu” ¢ uma coisa
que adquire uma dimensao musealizada, ou seja, passa a ser tratado e apresentado como um
objeto de valor cultural e historico dentro do espaco museoldgico (Desvallées e Mairesse,

2013, p. 68).

Musealium na concepgdo poética, € o resultado de uma das agdes de Museu
ao recolher os fragmentos da poesia de seu pai —, poesia que esta nas coisas,
na materialidade, na cultura material, no patriménio cultural. A agdo de
Museu é, também, carregada de poesia, pois ele, a semelhanga de seu pai, é
poeta. Possui o olhar seletivo do poeta, o olhar que encontra o significado
nas coisas, o seu valor (Cury, 2005, p. 23).

Nessa perspectiva, Russio (1984) contribui para o pensamento museologico
brasileiro ao considerar que a museologia investiga o "fato museoldgico" ou "fato museal”,
que de acordo com a autora representa uma relagdo profunda entre o ser humano, na condi¢ao
de sujeito conhecedor, e o objeto que faz parte da realidade a qual o homem pertence e sobre
o qual exerce sua acdo. Essa relagdo ¢ permeada por significados e simbolismos, carregando
consigo a esséncia da experiéncia humana.

De acordo com Santos (1996), a museologia ¢ uma disciplina que transcende o
simples estudo das instituigdes museais € das praticas curatoriais. Ela se caracteriza como um
campo de investigagdo das relagdes especificas do ser humano com a realidade, abrangendo
as multiplas maneiras pelas quais o homem se relaciona com o mundo ao seu redor, que vai
além do mero universo fisico, adentrando-se fundamentalmente no campo simbodlico. Nesse
sentido, a museologia se apresenta como uma ciéncia complexa e interdisciplinar que busca
compreender o entrelagamento entre o individuo, a cultura e a memoria coletiva.

No centro da museologia, encontra-se a compreensao dos fendmenos que atravessam

as fronteiras dos museus e ganham vida por meio de objetos, narrativas e representacdes. A
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disciplina, ao se ocupar dessa vasta trama de relagdes, investiga como os museus se tornam
espacos propicios para a interacdo entre o patrimonio cultural e a sociedade, mediando o
didlogo entre diferentes grupos e construindo uma ponte entre passado, presente e futuro. A
abordagem da museologia, ainda segundo Santos (1996), ¢ inerentemente transdisciplinar,
absorvendo conhecimentos da historia, antropologia, sociologia, psicologia e outras areas para
a compreensdo das praticas museais em seu contexto sociocultural. Desse modo, essa area
procura ir além da mera catalogagdo e exposicdo de objetos, engajando-se em uma reflexao
critica sobre a constru¢ao do conhecimento e a representacao do patrimonio.

No decorrer da segunda metade do século XX, o pensamento museoldgico passou
por uma transformagdo significativa com a disseminacdo de um movimento denominado de
Nova Museologia, que questionava a abordagem tradicional dos museus e clamava por
mudangas em sua atuagdo. As conferéncias organizadas pelo ICOM em Santiago (1972) e
Quebec (1984) foram marcos importantes nessa mudanca de perspectiva. Em 1972, a Mesa
Redonda de Santiago afirmou o compromisso dos museus com o desenvolvimento social e
cultural das comunidades em que estavam inseridos. Em 1984, a Declaracdo de Quebec
reforgou a importancia dos museus como agentes de transformagdo social, destacando seu
papel no fortalecimento da identidade cultural, na promog¢do do didlogo intercultural e na
valorizagao das expressodes culturais locais.

Com a expansao do pensamento critico no meio museoldgico, os Museus, pelo
menos conceitualmente, passaram por mais uma profunda modificagdo. Ela foi o
entendimento de que esses espagos nao devem atuar de forma isolada, mas sim em parceria
com a sociedade, ouvindo suas demandas, respeitando suas tradi¢des e incorporando suas
vozes nas narrativas dos universos museais. Essa colaboragdo tornou os museus mais
relevantes e sensiveis as necessidades e anseios da populagdo, fortalecendo seu papel como
agentes de transformacao social, através da promoc¢ao de conhecimento.

Santos (1996), destaca que um marco de extrema relevancia reside na transi¢ao do
sujeito passivo e contemplativo para o sujeito ativo e transformador da realidade. Nessa
abordagem, o conceito de preservagdo da lugar ao de apropriacao e reapropriagdo do objeto
museal, tornando-o fundamental para toda a transformacdo almejada no processo de
construcdo e reconstrucdo da sociedade. Sem essa perspectiva fundamental, qualquer novo
empreendimento se arrisca a se tornar alienante, distanciando-se do envolvimento e da

influéncia participativa necessarios para um auténtico e significativo desenvolvimento
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cultural. Em nosso recorte, essa mudanga de perspectiva que considera o publico como um
agente ativo nas agdes museologicas € de grande interesse para a presente pesquisa.

Tal transformacdo no amago do papel dos museus ¢ amplamente difundida no
contexto de estudos sobre a museologia e promove uma mudanga dos paradigmas até entdo
estabelecidos sobre a relagdo entre estes espacos e seus publicos. Ainda que essa
transformagdo seja idealmente aplicavel, ¢ importante reconhecer que nem todos os museus
conseguiram implementa-la de maneira plena ainda. Contudo, compreendemos que essa
mudanga até entdo ideal para os museus fisicos ganha um carater crucial para a pratica
museoldgica no ciberespago, especialmente considerando a importancia da interagdo entre os
usuarios ¢ as interfaces digitais a fim de ser possivel uma experiéncia imersiva das exposi¢oes
virtuais.

Dito isso, compreendemos que a museologia se apresenta como uma disciplina
complexa e profunda, comprometida em compreender as multiplas dimensdes do fato museal,
transcendendo a mera conservagdo do patrimonio e desvelando as conexdes entre 0 homem e
a realidade simbdlica que o cerca. Ao enfatizar a relagdo entre o sujeito conhecedor e o objeto
de conhecimento, a museologia se posiciona como um campo de estudo aberto ao didlogo
interdisciplinar e a constante revisitacdo das praticas museais, no esfor¢o continuo e
inesgotavel de promover discussdes criticas sobre a sua propria atuacao.

A evolucgdo do pensamento museologico que antes priorizava a preservagao fisica e a
exposicao de objetos em espacos tradicionais deu lugar a uma compreensao mais abrangente
da fun¢do dos museus como instituicdes a servigo do publico. Esse novo paradigma trouxe
consigo uma ampliagdo do escopo das atividades museais, abragando a ideia de que os
museus devem se tornar espagos de interagao, educagdo e participagdo ativa do publico. Nesse
contexto, 0s museus virtuais emergem como uma resposta, permitindo que o patrimonio seja
acessivel a pessoas de todas as partes do globo, independentemente de suas limitacdes
geograficas.

Com a tecnologia como aliada, os museus virtuais oferecem experiéncias imersivas e
interativas, proporcionando uma nova dimensao de conexdo entre o publico e o acervo
cultural. Essa mudanca de paradigma trouxe consigo desafios e oportunidades unicas para a
museologia, evidenciando que a busca pela preservagdo e valorizagdo da cultura ndo estd mais
restrita aos limites fisicos dos museus tradicionais e expande para o ciberespaco,
transcendendo as barreiras fisicas e tornando a poesia das coisas acessivel a todos. Tal

transi¢do para o universo virtual traz consigo uma série de oportunidades e implicagdes,
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redefinindo a maneira como percebemos e interagimos com o mundo do conhecimento e da

cultura.

2.1 SOBRE O CONCEITO “MUSEU VIRTUAL”

O topico dos museus virtuais tera como base os estudos realizados por Rosali
Henriques, principalmente sua dissertagdo de mestrado de 2004 denominada “Memoria,
museologia e virtualidade: um estudo sobre o Museu da Pessoa”, que apesar de ter sido
publicada ha quase 20 anos, ainda se trata do estudo mais completo relacionado ao tema e que
traz a definicdo considerada por nds como mais precisa sobre o conceito. Alguns outros
estudos mais atuais da autora também sdo parte da referéncia deste topico, assim como a
interlocucdo com outros autores.

Como vimos acima, o ICOM (2022) define os museus como organizagdes de carater
permanente, sem fins lucrativos, que atuam em prol da sociedade, dedicada a pesquisa, coleta,
preservacao, interpretacdo e exposicao do patrimonio material e imaterial. Essas institui¢des
sdo abertas ao publico e acessiveis a todos e promovem a diversidade cultural e a
sustentabilidade. Por meio da participagdo ativa das comunidades, os museus operam e se
comunicam com responsabilidade ética e profissional, proporcionando diversas experiéncias
para fins educacionais, apreciacao, reflexdo e compartilhamento de conhecimentos.

No que diz respeito aos museus virtuais, compreendemos que a sua elucidacdo
engloba também a defini¢do de museus proposta pelo ICOM. O que se acrescenta sdo as
especificidades desta categoria que, assim como os conceitos de memdria e patrimonio,
quando adentram ao universo do ciberespago, necessariamente passam por uma transformagao
pratica e conceitual.

Dessa forma, Henriques (2004) desenvolve em sua dissertacdo uma ampla pesquisa
sobre os conceitos de memoria, museologia e virtualidade com o intuito de desenvolver um
estudo especifico sobre o Museu da Pessoa, uma das grandes referéncias quando buscamos
um exemplo de museus virtuais. A autora considera os conceitos acima elencados para
descrever os museus virtuais da seguinte maneira: (1) memoria como o insumo do seu
acervo, a fonte e o documento de seu trabalho; (2) museologia como seu campo de atuagao; e

(3) a virtualidade como sua esséncia. E por mais que a autora tenha como foco um estudo
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especifico sobre o Museu da Pessoa, ela acabou por desenvolver uma defini¢do precisa e
abrangente e, desta forma, passivel de se aplicar a todos os museus virtuais®2.

Como aqui ja foi evidenciado e também sugere Henriques, a internet estd
promovendo uma verdadeira revolucdo na maneira como as pessoas interagem e se
comunicam. E esse cenario ndo ¢ diferente quando se trata da museologia. Os museus, como
quaisquer institui¢des, também marcam presenga na rede global de computadores. A criagdo
de websites de museus se multiplicou a partir dos anos 90, porém, ainda ha muitos museus
que ndo possuem uma presenga digital oficial. Além disso, muitos dos sites existentes tém
como Unico propoésito disponibilizar os dados de contato da instituigdo.

Dessa forma, a autora nos introduz ao que consideramos uma de suas grandes
contribuicoes. Ao examinar a integragdo dos museus na esfera digital e acompanhar a
evolugdo das discussdes em eventos especializados, ela discerniu varias estratégias de
comunica¢do museologica na internet. Com base nessa andlise e nos estudos prévios de Lynne
Teather (1998 apud Henriques, 2004. p. 61-64), a autora categoriza os sites de museus em trés
tipos distintos, sendo eles (1) folheto eletronico; (2) museu no mundo virtual; e (3) museu
virtual. A seguir, apresentamos um quadro que compara as caracteristicas especificas de cada

uma desses tipos de sites de museus, segundo a autora.

Quadro 2 - Sites de museus

Folheto Museu no Museu
Eletronico mundo virtual Virtual

Caracteristicas

Traz informagdes do
museu como
historia, horarios e
localizagao

Sim Sim Sim

Apresenta
informagdes sobre o
corpo técnico do
museu

As vezes Sim Sim

Divulga informagdes
detalhadas sobre o Nao Sim Sim
acervo

32 Podemos assim afirmar pelo menos no sentido conceitual. No capitulo 4, discorremos sobre, mas em poucas
palavras: o mundo fenomenal ¢ de extrema complexidade, de impossivel compreensao total. Desta forma, numa
analise conceitual, tratamos os conceitos como objetos e, tal como sdo, meras representacdes da realidade, uma
da sintetizagdo da informagdo, sistematizadas e que tiveram seus contornos delimitados.
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Possui visitas ou - A .
. 5 . Nao As vezes Sim
exposi¢des virtuais
Projeta 0 museu
fisico na virtualidade

33 As vezes**

Nao Sim
Apresenta
exposicoes
temporarias que ja
nao se encontram
mais no seu espaco
fisico

Nao As vezes As vezes

Faz da Internet uma
espécie de bases de Nao As vezes Sim
dados do seu acervo

Possui elementos de

} .. Nao Poucos Sim
interatividade
Promove agoes
museologicas o ~ :

, g Nao Nao Sim
especificas para o
ciberespaco

Fonte: Henriques (2004). Elaboragédo: pelas autoras.

O quadro acima nos ajuda a entender que nem todo site institucional de museu ou
centro de memoria € propriamente um museu virtual. No geral, os museus utilizam a internet
como meio de divulgacdo de atividades no campo material, sem desenvolver propriamente
acdes museoldgicas no ciberespaco. E importante ter em mente que estas a¢des museologicas,
como por exemplo a concepgdo de exposi¢cdes virtuais, tenham seu percurso pensado
especificamente para a sua apresentacdo na web que, por sua vez, possui tanto limitagdes
quanto potencialidades proprias que s6 o meio virtual e as tecnologias digitais proporcionam.

Mas, principalmente, o que garante a um museu seu carater virtual, ainda segundo
Henriques (2004), ¢ a interatividade. A autora ndo chega a apresentar uma sintese da sua

proposta de defini¢do de museus virtuais, mas questiona trés museo6logos brasileiros, sendo

33 Quando possui visitas ou exposi¢des no mundo virtual, estas sdo réplicas das exposi¢des fisicas do museu.
Geralmente sdo apresentadas através das tecnologias de Tour virtual, concebidas por meio de técnicas
fotograficas 360°. Muito similar ao Google Street View, mas em ambientes de museus.

** Quando o museu sé existe no ciberespago, ele ndo possui qualquer tipo de similar fisico para representa-lo.
Contudo, quando o museu virtual dispde de um correlato fisico, este geralmente ¢ apresentado também no meio
virtual.
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eles: Cristina Bruno, Maria Célia Santos e Marios Chagas o que seria, no entendimento deles,
o conceito de Museus Virtuais.

Com base nas respostas fornecidas a Henriques (2004) pelos autores € com o
objetivo de apresentar de uma forma mais sistemdtica um resumo do que por eles foi
concebido, em conjunto com a discussdo produzida pela autora, compreendemos que o
conceito de museus virtuais engloba uma institui¢do que estabelece conexdes com seu publico
através do uso de tecnologias eletronicas, permitindo realizar atividades de preservacao e
comunicacdo dos patriménios. Esses museus pesquisam, conservam e disseminam
informagdes sobre o legado cultural, a0 mesmo tempo em que estabelecem redes interativas
com usudrios de diferentes contextos, promovendo a democratizagdo do conhecimento e
contribuindo para o desenvolvimento humano.

Nessa perspectiva, o Museu Virtual encontra sua génese no conceito do Museu
Imaginario®, que se identifica, em certa medida, com o universo da arte. Ao considerar um
Museu Virtual, admitimos a possibilidade de conceber uma instituicao que transcende a ideia
tradicional de um espago fisico e opera como um ndo-lugar®, acessivel de qualquer local
através das tecnologias digitais. Assim, o Museu Virtual emerge como uma proposta
inovadora, capaz de romper com as limitagdes geograficas e proporcionar uma experiéncia
museal aberta e enriquecedora para um publico global.

A definicdo acima apresentada encontra concordancia com outros autores por nos
consultados, em publicacdes posteriores a de Rosali Henriques (2004). No caso, Muchacho
(2005) e Padilha (2018; 2020) e Serafim (2020; 2021). No entanto, até¢ de maneira curiosa, a
definicdo de museus virtuais por nos considerada € contraposta pela propria Henriques e

Chaves (2020), no qual os autores apresentam a seguinte defini¢ao:

O conceito operacional utilizado internamente no Ibram (Instituto Brasileiros
de Museus) define museus virtuais como museus que se comunicam com 0
publico geral somente em espagos de interagdo virtual. Ndo se considera
como museu virtual as visitas virtuais dos museus presenciais, os servigos de
informacdo online oferecidos tais como catdlogos virtuais, sites, portais
institucionais, repositdrios entre outros. Sites de museus com espago fisicos
sdo suportes de comunicacdo destas instituigdes os museus virtuais sao 0s
nativos virtuais que nascem no ambiente virtual e que utilizam do site

3 Museu Imaginario, conceito de André Malraux (1978). O pensamento do autor é apresentado em diversas
obras acessadas nesta investigagdo e ¢ uma base tedrica dos discursos por nds selecionados. Mas ndo iremos
entrar nesta discussdo, pois por mais relevante que seja, foge ao escopo da dissertacao.

% Quando utilizamos este termo de ndo-lugar, ndo fazemos alusdo ao conceito de ndo lugares proposto por Marc
Auge (1992). No caso, quando falamos do museu virtual como um ndo-lugar, queremos dizer que
compreendemos este meio de agdo € comunicagdo museoldgica como um ambiente desterritorializado.
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institucional como o espago fisico e as midias sociais como suporte de
comunicacdo e exposi¢do com o publico. As instituigdes museoldgicas
virtuais utilizam, em sua maioria, o site como lugar e as redes sociais como a
comunicacdo, gerando debates e dialogos, servindo para comunicar, expor ¢
adquirir acervo para essas institui¢des executando os processos museais ¢ a
interacdo em um Lugar, reconhecendo os atores sociais e compartilhando
memorias (Henriques; Chaves, 2020, p. 77-78).

Em primeira andlise, supomos que os autores apresentavam esta definicdo como o
discurso corrente’” dentro do IBRAM, mas em nossa expectativa, acreditivamos que em
algum momento os autores dissertariam no sentido de ampliar o entendimento de museus
virtuais, para além dos que existam apenas no ciberespago. Entretanto, ao fazer a leitura
completa do texto, compreendemos que eles realmente consideraram esta defini¢do como a
mais apropriada para o estudo de casos que eles apresentavam (sobre duas exposi¢des virtuais
no cenario brasileiro). Isto ¢, para Henriques e Chaves, o conceito de museus virtuais
englobaria apenas aquelas instituicdes voltadas exclusivamente para as agdes museais na
internet. Quanto a isso, respeitamos a concepcao dos autores, mas para os fins desta pesquisa
insistiremos em compreender o conceito em questdo através da primeira Otica apresentada.
Isto ¢, discordamos de Henriques e Chaves no sentido de concordar com a proposta definida
por Henriques em 2004, no qual a autora considera que os museus com sedes fisicas ao
promoverem acdes voltadas ao ciberespago, como exemplos de Museus Virtuais.

Com o intuito de justificar essa escolha, trazemos como exemplo de Museu Virtual
que possui uma sede fisica o Rijksmuseum® (Museu Nacional, em holandés), localizado em
Amsterda, amplamente conhecido como um dos principais museus de arte e historia do pais.
Fundado em 1800, o museu possui uma extensa variedade de obras de arte que abrangem
desde o século XIII até¢ o século XX. De acordo com Reis (2019), ele se destaca por
disponibilizar uma consideravel parcela de seu acervo em formato digital, tornando-o
acessivel para consulta e andlise por parte do publico interessado. Além disso, o museu tem
demonstrado uma presenga ativa e engajada nas redes sociais, com destaque para o Facebook,
onde compartilha suas digitalizagcdes de forma ludica e descontraida. Essa estratégia o permite
alcancar um publico amplo e diversificado, fomentando o engajamento e a interacdo com a

sua colecdo virtual. Dessa forma, o Rijksmuseum busca estabelecer uma relagdo mais

37 Inclusive, sobre isso ndo conseguimos encontrar outras referéncias. Buscamos nas referéncias do artigo em
questdo a publicagdo do IBRAM, como também, pesquisamos no site do Instituto com as palavras-chaves
museus e exposicdes virtuais, mas ndo conseguimos encontrar nada no sentido do que os autores apresentam.

*8 Disponivel em:_https:/www.rijksmuseum.nl/en. Acesso em: 1 ago. de 2023.
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proxima e participativa com seus visitantes virtuais, enriquecendo a experiéncia museal por
meio de plataformas digitais e redes sociais.

Além disso, o Museu Nacional dos Paises Baixos possui um site institucional de
extrema qualidade, no quesito estético e de usabilidade. E também esta ativo na plataforma
digital Google Arts & Culture que, como ja mencionado, trata-se do aplicativo voltado a
proporcionar experiéncias museais com o mais vasto acervo disponivel na internet, pelo
menos at¢ o0 momento. Nesta interface, o museu apresenta diversas exposi¢des virtuais, entre
outras agdes, que estdo disponibilizadas e acessiveis aos usuarios.

Agora, através de uma perspectiva mais pessoal, quando pensei nesse museu para
apresentar como exemplo, percebi que ja o conheco hé algum tempo e sinto que ja o visitei
por diversas vezes, mesmo que nunca tenha viajado para fora da América do Sul. Nesse
sentido, ndo vemos motivos para ndo considerar museus com sede fisica, como o
Rijksmuseum, também como um museu virtual, uma vez que eles extrapolam seus limites
geograficos e promovem experiéncias de interacdo entre os seus patrimonios € 0s Usuarios.
Desta forma, podemos compreender este museu tanto fisico, como virtual, isto € hibrido, uma
vez que efetiva agdes tanto nos ambientes presenciais quanto online.

Outro ponto importante de se salientar € que a intengdo de um museu virtual, outrora,
se acreditava se tratar de uma substitui¢do do museu fisico. Entretanto, hoje existe um certo
consenso de que o objetivo de um museu virtual ¢ o de ser complementar, de carater paralelo,
ao que se da na materialidade ou, até mesmo, independente porque so existe na virtualidade
(Henriques, 2004).

Desta maneira, compreendemos que a sensacdo de visualizar uma obra de arte no
contexto virtual ¢ diferente da experiéncia corporea que geralmente ¢ mais impactante.
Entretanto, entendemos que ¢ sim possivel, através da experiéncia virtual, usufruirmos e
interagimos com os bens culturais em alguma medida. A tonica da nossa defesa ¢ de explorar
as potencialidades do que so6 € possivel de ser experimentado no mundo virtual. Isso porque, a
comparagdo rigida entre uma experiéncia virtual e a “real” ird sempre pender em favor
daquelas que se dao no meio material. Portanto, devemos pensar nos museus que habitam o
ciberespaco de maneira honesta, reconhecendo-os como uma categoria especifica e a parte do
que compreendemos hoje por museus tradicionais.

Ao abordarmos o conceito de museu virtual e sua relevancia na contemporaneidade,
¢ inegavel que esse cenario digital estd impactando profundamente a comunicagao

museoldgica como um todo. As tecnologias eletronicas e a crescente presenca dos museus na
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internet estdo reconfigurando a forma como essas instituigdes se relacionam com seus
publicos e como transmitem o conhecimento e os objetos museais. A interagdo com o publico
agora se estende além dos limites fisicos das instituigdes, possibilitando a criagdo de espagos
virtuais de didlogo e aprendizagem, onde as pessoas podem acessar colegdes, exposi¢cdes €
informagdes culturais de qualquer lugar do mundo.

A seguir, entraremos no topico que visa apresentar alguns conceitos importantes
dentro da comunicagcdo museologica que de nenhuma forma deve se resumir somente as
exposicdes, pois seu entendimento abrange todo o conjunto de praticas, estratégias e
processos utilizados pelos museus para transmitir informagdes, conhecimentos, significados e
valores aos seus publicos. Envolve a forma como as instituicdes se comunicam com 0s
visitantes, tanto presencialmente quanto por meio de plataformas digitais, a fim de promover a

compreensao, apreciagdo e interagdo com os patrimonios que possuem.

2.2. AS EXPOSICOES COMO PARTE DA COMUNICACAO MUSEOLOGICA

Nesse topico, iremos introduzir alguns dos conceitos-chaves® relacionados a
comunica¢do museoldgica, mas tendo como tonica principalmente aqueles que se referem as
exposicdes. Neste primeiro momento, iremos abordar o conceito exposi¢do em seu modelo
tradicional, com o intuito de introduzir o proximo capitulo deste trabalho, no qual nos
debrucamos mais especificamente com relagdo a sua apresentagdo € concepgdo na
virtualidade. Tivemos como base, para este topico, o livro de Marilia Xavier Cury intitulado
“exposicdo: concepcdo, montagem e avaliacdo” que traz uma defini¢cdo de exposicdo, bem
como a proposta de um método para execucdo de projetos expositivos. Alguns outros autores
também serao abordados, como Castro (2005), Desvallées e Mairesse (2013).

A comunicacdo museologica refere-se ao conjunto de préaticas, estratégias e
processos utilizados pelos museus para transmitir informagdes, conhecimentos, significados e
valores aos seus publicos. Ela envolve a forma como as instituigdes se comunicam com 0S
visitantes, tanto presencialmente quanto por meio de outras plataformas, incluindo as digitais.

Essa comunicag@o ocorre por meio de diferentes canais, como exposi¢des, programas

educacionais, publicagdes, websites, redes sociais e eventos culturais. A abordagem

¥ Aqui abordaremos principalmente aqueles conceitos que serdo integrados nas discussdes sobre as exposigdes
virtuais e posteriormente na constru¢do do modelo conceitual. Sugerimos ao leitor, interessado em aprofundar na
vasta terminologia do campo museal, a leitura do livro “Conceitos-chaves de museologia” produzido pelo
ICOM, com autoria de André Desvallés e Frangois Mairesse. Disponivel aqui. Acesso: 1 ago. de 2023.
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comunicativa varia conforme os objetivos do museu e o publico-alvo a que se destina,
buscando tornar a experiéncia do publico mais significativa e enriquecedora.

A comunica¢do museologica ndo se restringe apenas a interagdo com os visitantes,
mas também engloba o didlogo com a comunidade, a promog¢do do engajamento publico, o
estimulo a reflexdo critica e a democratizagdo do acesso ao patrimoénio. Ao utilizar a
comunicagdo como uma ferramenta estratégica, os museus podem estabelecer conexdes mais
profundas e significativas com seus visitantes, contribuindo para o enriquecimento cultural e a
preservacao do legado historico e artistico de uma sociedade (Desvallées e Mairesse, 2013).

Com isso em mente, iremos repassar alguns dos conceitos que sdo importantes para o
nosso entendimento a respeito das exposi¢des. J4 compreendemos acima que os objetos
museais se distinguem das coisas porque passam por um processo de valorizagdo
institucional. Esse procedimento ¢ denominado de musealizagao e, para Cristina Bruno (apud.
Cury, 2005, p. 27), ¢ em sua plenitude “(...) o conjunto de processos que viabiliza a
comunicagdo de objetos interpretados, para olhares interpretantes (publico) no ambito de
instituicdes museoldgicas” (Bruno apud Cury, 2005, p. 27). E importante frisar que a
musealizagdao vai muito além da simples transposicao de objetos para o contexto dos museus,
uma vez que segundo Russio (1990, p.8 apud Cury, 2005, p. 24), a agdo de musealizar deve
considerar a “(...) informacdo trazida pelos objetos (lato sensu) em termos de
documentalidade, testemunhabilidade e fidelidade™.

Dessa maneira, a sele¢ao (valorizagdo) dos objetos por parte dos museus € apenas o
inicio do ciclo da musealizacdo que vem a nortear todas as etapas da museografia (logo mais,
falaremos sobre isso). Cury (2005) compreende que o processo de musealizacdo ¢
caracterizado por uma série de etapas que envolvem os objetos museais, tais como aquisi¢ao,
investigacao, preservacdo, documentacao ¢ comunicagao. Esse procedimento se inicia com a
selecdo de um objeto-informacdo de seu contexto e culmina com sua apresentacdo publica
através de exposigoes, atividades educativas e outras formas de interagdo com o publico. As
atividades administrativas também desempenham um papel nesse processo. Para ajudar na

compreensdo apresentamos a seguir infografico do conceito de musealizacao:
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Figura 2 - O processo de musealizagdo

MUSEALIZAGCAO

PESQUISA

AQUISICAO CONSERVACAOQ — | COMUNICAGAO

<N

DOCUMENTACAO

Fonte: Cury (2005, p. 26). Elaboragao: pelas autoras.

A partir desse entendimento, partiremos para compreender o proximo conceito, pois,
0 que seria entdo a museografia, pelo qual o processo de musealizacdo opera? Segundo
Desvallées e Mairesse (2013), o termo museografia ¢ utilizado ainda antes da concepc¢do do
termo museologia. De acordo com os autores, a museografia ¢ compreendida como a
dimensdo pratica ou aplicada da museologia, abrangendo um conjunto de técnicas
desenvolvidas para atender as fungdes museais. Essa area engloba especialmente aspectos
relacionados a administragdo do museu, conservagao, restauracdo, seguranga e montagem das
exposicdes. A museografia desempenha um papel essencial na concretizagdo das atividades
museologicas, assegurando uma gestao eficiente e uma apresentacdo adequada do patrimonio
cultural e artistico para o publico visitante.

Com a assimilagdo desses conceitos, ja compreendemos antes mesmo de entrar no
assunto das exposi¢des que a museografia engloba o processo de musealizagdo, bem como, os
conceitos de objeto museal e a comunicacdo museologica que por sua vez incorpora o
conceito de exposi¢des. Dito isso, adentramos agora numa discussao a respeito da concepgao
de exposicdo e como foi dito anteriormente iremos, nesse primeiro momento, nos concentrar

no conceito classico de exposicdes fisicas corrente na nossa base tedrica.
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Segundo Castro (2009), o conjunto de objetos-signos coletados, classificados e
expostos em um museu revela a constru¢do de um tipo de texto que busca ser lido e,
idealmente, compreendido pelos visitantes. Para alcancar esse objetivo, ¢ essencial que
suportes semioticos e sistemas de informagdo plenamente acessiveis estejam disponiveis ao
publico. Quanto mais dindmicos forem os meios de comunicagdo e eficientes 0s mecanismos
de informacgdo, maior serd o espaco para a troca e interagdo dos visitantes com o espetaculo
museologico e suas exposicoes.

Assim, a autora problematiza® o distanciamento da atua¢do museoldgica como
centro de informacdo e agente de comunicacdo, destacando a necessidade de reflexdo,
estrutura e avaliacdo continuas. Essa problematica implica que o museu nao deve se manter
desagregado de sua acdo comunicativa, mas sim buscar uma interacdo dialogica e
participativa, que promova a troca de experiéncias sociais e revele a intersubjetividade
possivel entre os diversos atores envolvidos, como usuarios e profissionais de museu.

De acordo com Davallon (1986 apud Desvallées; Mairesse, 2013, p. 42), o conceito
de exposi¢ao ¢ multifacetado e abrange varias dimensdes interligadas. Inicialmente, o termo
"exposicao" remonta a palavra em latim expositio, que carregava um sentido figurado de
explicagdo, além de referir-se a apresentacdo de um objeto. Com o tempo, a palavra adquiriu
novos significados, passando a designar a exibi¢do de mercadorias em um contexto comercial,
até finalmente assumir uma conotacao mais especifica relacionada a apresentacao de obras de
arte e artefatos culturais em um museu.

Atualmente, de acordo com Desvallées e Mairesse (2013) a exposigdo ¢ considerada
uma das principais fungdes dos museus, segundo a definicdo de museu do ICOM, que abarca
a aquisicao, conservagao, estudo, exibi¢do e transmissao do patrimonio material e imaterial da
humanidade. Desse modo, a exposi¢dao vai além de simplesmente expor um conjunto de
objetos (colegdes*") ao publico, envolvendo um complexo conjunto de itens e recursos para

comunicar significados e conhecimentos. Essa fun¢do museoldgica abarca os objetos

40 Castro (2009) sugere que a museologia, como campo de conhecimento, tem se mantido distante dos topicos
fundamentais da Ciéncia da Informagéo. Essa observagdo, concebida ha quase 15 anos, é relevante e digna de
nota, pois durante nosso levantamento bibliografico, encontramos diversos autores que estabelecem conexoes
entre as exposi¢des, tanto as tradicionais quanto as virtuais, e os estudos da Ciéncia da Informagdo. Nosso
trabalho também parte dessa premissa. Talvez, possamos conceber que os estudos museoldgicos tém progredido
nesse sentido, ao longo do tempo.

*l Segundo Desvallées e Mairesse (2013), uma colegdo € composta por uma reunido de itens, sejam eles
materiais ou imateriais, como obras, artefatos, entre outros. Esse conjunto ¢ empreendido por um individuo ou
instituicdo, que assume a responsabilidade de classificar, selecionar, preservar e expor esses elementos em um
ambiente seguro. Ainda segundo os autores, para ser considerada uma colegdo legitima, ¢ crucial que esses
grupos de itens formem um conjunto com algum grau de coesdo e significancia definida.
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auténticos, substitutos, suportes expograficos, materiais informativos e sinalizagdo utilitaria
presentes na exposi¢ao.

Ao se considerar a exposi¢do como uma funcdo comunicativa do museu, ¢
importante enfatizar sua natureza como um sistema de comunicacdo, no qual os objetos
expostos desempenham o papel de signos que interagem com o publico visitante. O espaco da
exposicdo se apresenta como um ambiente propicio para interagdes sociais e troca de
experiéncias, influenciando a percepgao e interpretacdo dos visitantes.

Assim, a museologia contemporanea precisa considerar as multiplas formas de
exposicdo, tanto as tradicionais em espagos fisicos quanto as exposi¢des virtuais na internet,
compreendendo que ambas podem coexistir e se influenciar mutuamente. A evolucdo da
exposicao museologica no contexto digital promove novas abordagens, estratégias e formas
de interagdo com o publico, contribuindo para a democratizagdo do acesso ao patrimonio
cultural e a promocdo de uma experiéncia enriquecedora e inclusiva para os visitantes
(Descallées; Mairesse, 2013, p. 42-46).

Ja a perspectiva de Cury (2005), que muito concorda com o discurso anterior,
acrescenta que a exposi¢do representa apenas a face visivel do amplo processo de
musealizacdo, constituindo-se na parte que se manifesta ao grande publico e oferece a
oportunidade de experiéncias poéticas por meio dos objetos. Além disso, ela se apresenta
como a grande oportunidade para os museus se conectarem com a sociedade e reafirmarem
sua missdo institucional. E por meio da exposi¢io que os museus podem transmitir
conhecimentos, valores e significados, possibilitando o encontro dos visitantes com o
universo cultural e historico representado em suas colegdes. Essa interacdo permite que os
museus cumpram seu papel de instituigdes educativas e dialdgicas, promovendo a apreciacao
e preservacgao dos patrimonios, tornando-se verdadeiros agentes de transformagao social.

A autora ainda argumenta que os objetos selecionados para uma exposi¢do passam
por um processo de valoracdo duplo, no qual s3o inicialmente escolhidos para integrar o
acervo da institui¢do ou serem apresentados in situ. Em seguida, esses objetos sdo novamente
selecionados para se associarem a outros itens escolhidos, formando um conjunto que sera
exposto ao publico. Dessa maneira, esse processo de sele¢do e valoragdo ¢ essencial para
assegurar que a exposi¢do apresente uma narrativa coerente e significativa, permitindo que os
visitantes estabelecam conexdes e contextos entre os objetos expostos. Cada escolha
curatorial representa uma decisdo estratégica, visando transmitir uma mensagem e impactar o

publico, tornando a exposicdo uma manifestagdo articulada e simbodlica das memorias e
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patrimonios envolvidos. Diante disso, segundo Cury (2005, p. 39), “A exposi¢do ndo tem
importancia por si s6, mas sim pela interagdo entre o museu (o autor), a exposicao ¢

propriamente o publico”. Acrescenta-se ainda que:

Exposicao ¢, didaticamente falando, contetido e forma, sendo que o conteudo
¢ dado pela informagdo cientifica e pela concepg¢do de comunicagdo como
interacdo. A forma da exposicdo diz respeito a maneira como vamos
organiza-la, considerando a organizagdo do tema (enfoque tematico e seu
desenvolvimento), a selecdo e articulacdo dos objetos, a elaboracdo de seu
desenho (a elaborag@o espacial e visual) associados a outras estratégias que
juntas revestem a exposi¢do de qualidades sensoriais (Cury, 2005, p. 42).

Em sua obra, a autora apresenta uma abordagem metodoldgica que engloba a
concep¢do, montagem e avaliagdo. Nesse contexto, a avaliacdo ndo pode ser considerada
como uma etapa final e isolada apds a interagdo, num processo linear entre emissor e receptor,
mas sim como um elemento integrante do espago de interagdo. Dessa forma, a autora propoe
repensar o papel das avaliagdes, situando-as no processo como uma parte essencial e continua.
Essa perspectiva permite uma abordagem mais dinamica e flexivel, na qual as avaliacOes e
reformulagdes acontecem em resposta as interagdes com o publico, promovendo uma maior
sinergia e envolvimento entre 0s museus e seus visitantes.

Além disso, a autora (2005) ainda apresenta os profissionais que compdem as
equipes interdisciplinares responsdveis pelos processos que envolvem as concepgdes,
montagem e avaliacdo das exposigdes, sendo eles: pesquisadores, educadores, designers e
museologos. Eles sdo responsdveis pela primeira etapa denominada como a Fase de
Planejamento e de Ideia, na qual se desenvolve a proposta conceitual da exposi¢do, como
também os objetivos, justificativa, apresentacdao do tema, elaboracdo do espago, orcamento e
cronograma de atuacdo. Esta fase ¢ realizada pela equipe interna do museu como diretor,
educador, pesquisador, musedlogo, entre outros.

A segunda etapa ¢ a Fase de design que consiste na conceituagdo, estudo, preparacao
e apresentagdo minuciosa da estrutura e trajetdria da exposicdo, tanto em sua totalidade
quanto em suas partes individuais. Nesse processo, sao utilizados recursos bidimensionais,
como desenhos, e tridimensionais, como maquetes, para visualizar a configuracdo da
exposicdo. Essa fase resulta na criagdo do projeto expografico e do projeto museologico da

exposicao, sendo que este ultimo engloba o projeto expografico como uma parte integrante.
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A terceira fase proposta pela autora ¢ a Elaboragdo Técnica que conta com a
colaboragdo principalmente de arquitetos e engenheiros incumbidos de desenvolverem a
elaboragdo do plano técnico e executivo do mobiliario e outros recursos que podem ser
utilizados na exposicdo. E nesse momento que sdo criados os detalhes e especificacdes
técnicas para a instalacdo dos elementos expositivos no espago. O resultado dessa fase ¢ a
produgdo do pacote de desenhos construtivos e das especificagdes técnicas, que fornecerao
todas as informacdes necessarias para a fabricagdo e montagem do mobilidrio e da
programacao visual da exposi¢do. Além disso, ¢ elaborado um guia de montagem, que servira
como um roteiro detalhado para orientar a equipe responsavel pela instalagdo dos elementos
expositivos no local.

Por conseguinte, a quarta etapa trata da Fase de Montagem da exposicao ¢ executada
pela equipe do museu e por técnicos de som, luz e mobilidrio e consiste na produgdo e
instalacdo de todos os recursos expograficos que compordo a exposi¢cdo, bem como a
instalagdo no espaco fisico. E o momento em que todas as ideias e conceitos planejados
anteriormente ganham forma concreta, resultando na materializacdo da exposi¢ao em si. A
equipe trabalha na montagem dos elementos expograficos, como painéis, vitrines, suportes,
recursos audiovisuais e outros dispositivos de apresentacdo. Em adigdo, ¢ realizada a
organizagdo do espaco fisico de acordo com o projeto expografico. Ao final desta etapa, a
exposicao estard pronta para ser aberta ao publico, tornando-se o produto final do processo de
concepgdo e organizagdo museologica.

Por fim, mas ndo menos importante, a autora nos apresenta a ultima fase que
denomina de Manutengao, Atualiza¢ao e Avaliagdo que conta com a elaboragdo de muitos dos
profissionais apresentados anteriormente. A manutencdo continua tem o objetivo de garantir
que a exposi¢ao se mantenha sempre bem apresentada e em condi¢cdes adequadas para o
publico, pelo tempo que foi programada de acordo com o projeto. Ela envolve cuidados
regulares, como limpeza, conservacao dos objetos expostos € reparos necessarios nos recursos
expograficos. Ja a atualizagdo da exposi¢do ocorre com base em necessidades cientificas ou
comunicacionais, podendo incluir a substituicdo de objetos, a incorporagdo ou supressao de
itens ou a melhoria dos recursos de interacdo. Além disso, a avaliacdo da exposicdo ¢
realizada através do estudo do publico visitante, buscando compreender o impacto da
exposicao e a receptividade do publico em relagdo aos conteudos apresentados. Essa avaliagao
pode influenciar diretamente na atualizagdo da exposicao, permitindo ajustes e melhorias com

base no feedback do publico.
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Com isso, creio que conseguimos compreender o conceito complexo e processual
que sdo as exposi¢des de museus. Contudo, ainda temos dois termos que carecem de melhor
explicacdo. O primeiro deles ¢ a expologia, integrante essencial da museologia, dedica-se ao
estudo profundo da teoria da exposi¢do, abrangendo os principios basilares da museologia,
comunicagdo e educag¢do no contexto expositivo. Nesse sentido, a expologia representa a base
primordial que fundamenta a concepgao, planejamento e implementacdo de uma exposicao,
garantindo que esta seja enriquecedora, informativa e atrativa ao publico (CURY, 2003 apud
2005, p. 27).

J4 o ultimo conceito que recebera a nossa atengdo ¢ o de expografia que, além de ser
uma disciplina da museologia, também pode ser compreendido como a parte pratica das
exposicoes. A expografia envolve a aplicagdo concreta dos principios museologicos,
comunicacionais e educacionais estabelecidos para uma exposi¢cdo especifica. Essa pratica
inclui a selecdo, disposicdo e montagem dos objetos e elementos expositivos, bem como a
definicao dos recursos tecnolédgicos, graficos e de iluminagao utilizados para criar a atmosfera
e a narrativa desejada. E por meio da expografia que a concepcio tedrica da exposi¢do ganha
vida e se torna acessivel ao publico (Cury, 2009; Desvallées ¢ Mairesse, 2013).

Com isso, terminamos o nosso passeio pela histéria dos museus, a evolu¢do do
pensamento museologico e elucidagdo de diversos conceitos que sdo cruciais para o
entendimento e assimilacdo do nosso objeto de estudo que sdo as exposicdes virtuais. A
seguir, iremos adentrar nos capitulos que sao a tonica do nosso trabalho e que nos darao os

insumos necessarios para a nossa proposta de defini¢do do objeto de pesquisa.
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3. EM BUSCA DE UMA DEFINICAO DE EXPOSICOES VIRTUAIS

Para finalizar a etapa tedrica da nossa pesquisa, apresentaremos o resultado do
levantamento bibliografico que motivou os questionamentos e objetivos deste trabalho. As
exposicdes virtuais, nosso principal objeto de estudo, ainda carecem de uma defini¢do
especifica e atualizada. Neste capitulo iremos defender esta argumentacdo com base nos
textos analisados sobre o objeto, foram examinados 21 trabalhos com a palavra-chave
‘exposicdo virtual’ e mais 9 textos em inglés, com as palavras-chaves virtual exhibition,
online exhibition e digital exhibition, entre eles artigos, comunicagdes, tesauros, livros,
dissertacgoes e teses.

A principio, foi realizada uma leitura dindmica buscando algum sinal de defini¢do e
percebeu-se, principalmente, nas pesquisas em portugués, certa desimportancia em apresentar
0 conceito, mesmo que de maneira resumida, sobre o que seria este tipo de exposicdo que
habita o ciberespago. Porém, algumas defini¢des foram encontradas e com isso a leitura
integral dos textos foi realizada. Ja a literatura na lingua inglesa todos os trabalhos, salvo uma
excecao, apresentaram algum tipo de defini¢do mesmo que resumida do objeto. Muitos deles
com base nos mesmos autores e, desta forma, conseguimos isolar as publicagdes que
aparentam ser as principais referéncias quanto a defini¢do de exposi¢des virtuais, pelo menos
no contexto da lingua inglesa.

A intencdo deste capitulo ¢ apresentar as diversas definigdes encontradas na
bibliografia corrente, tanto em portugués quanto inglés, desde as mais complexas até as mais
genéricas. A partir do levantamento, iremos contrapor algumas delas demonstrando suas
inconsisténcias e relatar o que consideramos que deve ser atualizado ou completamente
redefinido. E importante informar que algumas das defini¢des que foram analisadas acabaram
ndo entrando em nosso desenvolvimento final, porque pouco acrescentavam sobre o assunto e
eram contempladas por outras defini¢gdes mais precisas ou muito similares. De qualquer
forma, ¢ apresentado no apéndice o fichamento do levantamento bibliografico por nos
desenvolvido, em que constam todas as definicdes encontradas.

Para iniciar a nossa analise acerca das definigdes encontradas no nosso levantamento
de bibliografia, gostariamos de recapitular o conceito classico de exposi¢des que discutimos
no final do capitulo anterior. Isto porque assim como o patrimonio € 0s museus, 0s conceitos

classicos atuam como um plano de fundo e sdo incorporados pelos conceitos que tangem seus
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correlatos digitais. O que se altera sdo algumas especificidades que a mudanga de meio gera,
tanto no sentido técnico, quanto cultural.

Dessa maneira, compreendemos o conceito de exposi¢des, em seu sentido classico,
como dispositivos museograficos e comunicacionais presentes nos museus, que visam
apresentar os objetos museais de maneira organizada e significativa aos visitantes. Sdo
caracterizadas por apresentarem um tema ou assunto especifico e apresentados através de uma
narrativa e percurso expositivo, previamente definidos por uma equipe interdisciplinar. Além
disso, elas transcendem a simples exibi¢ao de itens, buscando proporcionar experiéncias
enriquecedoras e interativas ao publico.

As exposicdes sao a parte mais visivel do processo de musealizagdo e sdo elaboradas
por meio da expografia, que € a pratica concreta da concep¢ao tedrica da exposigao,
envolvendo a sele¢do, disposi¢do e montagem dos elementos expositivos, bem como a
utilizagdo de recursos tecnologicos, graficos, de iluminagdo e sonoros. Elas devem ser
acessiveis e constantemente avaliadas para aprimorar a interagdo com o publico e garantir sua
relevancia e significado. Em suma, as exposi¢des representam uma das principais formas de
comunicagdo e transmissao de conhecimentos nos museus, permitindo o encontro criativo
entre publico, os patrimdnios e outros bens artisticos e culturais que compdem o acervo dos
museus de forma educativa, interativa e reflexiva.

Com essa descricdo do conceito de exposicdes, iniciaremos agora O NOSSO
diagnostico sobre as definigdes do seu correlato digital, isto €, o conceito de exposigao virtual.
Nossa estratégia inicial ¢ trabalhar com as duas referéncias mais robustas que encontramos,
ou seja, aquelas que consideramos mais completas e discursivas sobre o objeto. A ideia ¢
identificar aquilo que se aplica, que deve ser atualizado ou suprimido para a proposta de
defini¢do que objetivamos produzir neste trabalho. Diante dessa analise, almejamos discernir
todos os conceitos que se relacionam com o de exposi¢des virtuais para a efetiva construgao

do nosso modelo conceitual.

3.1. A DEFINICAO DE SILVER E A REVISAO DE ALGUNS CONCEITOS

A melhor defini¢do de Exposicdo Virtual que encontramos ¢ de autoria de David
Silver, em uma publica¢do datada de 1997. Na época o autor era residente da Universidade de
Maryland e estava dedicado a desenvolver pesquisas sobre a cibercultura e as tecnologias

digitais. Neste contexto de estudos, Silver produziu um texto intitulado “Interconectando a
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“” no qual o autor tenta

cultura americana: Os perigos e potenciais das exposi¢des virtuais
elucidar o que sdo as exposigdes virtuais, bem como as suas limitagdes e potencialidades.

Silver (1997), inicia sua defini¢do com uma introdu¢ao da mesma, na qual o autor
diz o seguinte: “De forma simples, as exposi¢des virtuais sdo colegdes online, baseadas na
World Wide Web, hipertextuais e dinAmicas, dedicadas a um tema, topico, conceito ou ideia
especifica. Essas descrigdes merecem uma explicagdo” (Silver, 1997, p. 826, grifos nossos).

Dessa maneira, ele estabelece 4 caracteristicas especificas relacionadas ao nosso
objeto de estudo, o primeiro deles pressupdem que as exposi¢des virtuais sdo colegdes (1)
online, isto ¢, disponiveis na internet. E quanto a esta afirmagao ndo nos resta duvida, todas as
exposigdes desenvolvidas no ambiente virtual necessitam estar online. Isto é, mesmo que elas
pudessem estar disponiveis digitalmente de maneira oftline, através de outras plataformas
como CDs, Pen-Drives e aplicativos, elas estariam em desacordo com talvez a maior
potencialidade que a rede mundial de computadores permite: a democratizacdo do acesso a
informagdo. Desta forma, concordamos plenamente com Silver neste quesito, as exposi¢des
virtuais para cumprirem plenamente sua funcdo social necessitam estar disponiveis ao livre
acesso dos usuarios da rede.

O que se acrescenta ¢ que além dessas exposicdes estarem disponiveis na internet,
compreendemos que conjuntamente elas sejam produzidas de modo a serem acessiveis ao
maior numero potencial de pessoas. Isso consiste tanto em tradugdes para o maior nimero
possivel de idiomas estrangeiros, mas principalmente que ela seja projetada de maneira a
garantir uma boa usabilidade, por parte das pessoas com deficiéncia. Sobre isso, ja existem
diversas normativas e guias para orientar os designers e programadores para a concep¢ao de
produtos e interfaces digitais plenamente acessiveis.

Ja o segundo quesito, no qual o autor defende que as exposi¢des virtuais sejam (2)
baseadas na WWW%, discordamos parcialmente, uma vez que acreditamos que sim, essa
categoria de exposi¢des possa ser baseada na World Wide Web, inclusive até onde pudemos
observar, a maioria delas sdo concebidas com base nessa infraestrutura. Contudo, essa se
refere apenas a uma das plataformas possiveis para se desenvolver, disponibilizar e acessar

contetdos online. Por conseguinte, compreendemos que embora muitas exposi¢des presentes

# Tradugdo livre de “Interfacing American culture: The perils and potentials of virtual exhibitions” (1997).
Alids, todas as citagdes posteriores foram por nos traduzidas de maneira livre. A consulta do texto original, em
inglés, se encontra disponivel aqui.

A plataforma World Wide Web (WWW) é uma estrutura da internet que permite o acesso e compartilhamento
de informagoes, contetidos e recursos por meio de paginas web.
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online sejam acessadas por meio de navegadores da web, existem outras maneiras correntes
de se acessar as exposigdes virtuais.

Algumas dessas exposi¢des das quais tivemos acesso sdo baseadas em aplicativos
que podem ser baixados e instalados em dispositivos moveis, como smartphones ¢ tablets,
permitindo que os usudrios acessem o conteudo de forma interativa e imersiva, mesmo fora da
WWW. Esses aplicativos podem ser desenvolvidos para diferentes plataformas, como iOS* ¢
Android®, ampliando o alcance e a acessibilidade das exposi¢des para um publico
diversificado. Com isto, j& temos a nossa primeira grande interven¢do que sera suprimir esta
caracteristica apresentada por Silver como pertencente ao conceito do nosso objeto de estudo,
uma vez que entendemos que as exposi¢des virtuais ndo sdo necessariamente baseadas na
World Wide Web.

No que se refere ao terceiro atributo, no qual o autor afirma que as exposigoes
virtuais (3) sdo hipertextuais, concordamos plenamente, até porque este ¢ um fendmeno

caracteristico do ciberespaco e de muita influéncia na sua cultura. E, dessa maneira:

Se tomarmos a palavra ‘texto’ em seu sentido mais amplo (que ndo exclui
nem sons nem imagens), os hiperdocumentos também podem ser chamados
de hipertextos. A abordagem mais simples do hipertexto é descrevélo, em
oposicao a um texto linear, como um texto estruturado em rede. O hipertexto
¢ constituido por nos* (os elementos de informagdo, paragrafos, paginas,
imagens, seqliéncias musicais etc.) e de links entre esses nods, referéncias,
notas, ponteiros, ‘botdes’ indicando a passagem de um no6 a outro (Lévy,
2010, p. 58).

Assim sendo, de acordo com Pierre Lévy, um hipertexto € uma forma de escrita ndo
linear que permite a conexdo e organizacio de informacdes de maneira ndo sequencial. E uma
estrutura textual que contém links (ou hiperlinks) que conectam palavras, frases ou trechos a
outras partes do texto ou a outros documentos, possibilitando uma navegacao mais flexivel e
interativa em meio as informagdes digitais. Ele amplia as possibilidades de acesso ao
conhecimento, permitindo que os usuarios construam seus proprios caminhos de leitura e
explorem conexdes e significados diversos a partir das informagdes disponiveis.

Dessa forma, poderia parecer redundante argumentarmos que as exposi¢des virtuais

além de serem online, também sao hipertextuais, pois a primeira caracteristica implica a outra.

# Sistema operacional da Apple para dispositivos méveis, como iPhone, iPad e iPod Touch.

% Android é o sistema operacional desenvolvido pela Google, amplamente utilizado em dispositivos méveis, de
diversos fabricantes como Samsung, Xiome, Motorola, LG, etc.

46 Nds, como: os nds de uma corda ou interse¢des de uma teia.
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Entretanto, acreditamos ser relevante ressaltar esta questdo, principalmente para que as
equipes responsaveis pela fase de concepcdo das exposi¢cdes compreendam essa mudanca
essencial que o texto-informacao recebe no ciberespago. Nesse sentido, as exposi¢des virtuais
precisam ter seus percursos planejados em concordancia com esse principio fundamental que
¢ a linguagem da cibercultura.

Por sua vez, no que tange a da ultima propriedade apontada por Silver ao dizer que
as exposi¢oes virtuais sao (4) dinamicas, serd necessario nos aprofundar um pouco mais para

entender o que o autor quis implicar sobre esse fundamento. Ele assim disserta:

O quarto termo que utilizo para descrever exposi¢des virtuais ¢ dindmico. Ao
contrario de muitas exposi¢des tradicionais de museus, as exposigdes online
estdo em constante mudanca. As cole¢des online continuamente recebem
adicdes, subtragdes, rearranjos, redesenhos e reconfiguragdes. O resultado ¢
um trabalho em andamento perpétuo; as exposigdes, juntamente com 0s
muitos elementos que as compdem, estdo sempre sujeitas a mudangas em
relagdo ao design, atividade e contetudo (Silver, 1997, p. 828).

Em nossa interpretagdo, o autor confunde o que seriam as exposicoes virtuais do que
seriam os acervos ou catalogos digitais dos museus, uma vez que estes ultimos ¢ que estariam
continuamente recebendo adigdes, subtracdes, rearranjos, etc., de maneira “perpétua”. Mas
ndo temos o mesmo entendimento quantos as exposi¢cdes que apesar de serem passiveis de
atualizagdes pelo tempo que estiverem disponiveis, possuem como caracteristica uma
intencdo previamente estabelecida.

De acordo com Henriques e Chaves (2020, p. 81), “como toda a¢do de comunicagao,
as exposigoes, virtuais ou ndo, necessitam de um conceito gerador. Nao basta simplesmente
apresentar os depoimentos, tal como objetos museologicos, mas traduzir uma ideia a partir
dessas historias”. Nesse sentido, compreendemos que as exposi¢des virtuais possuem
essencialmente um projeto expositivo que orienta e roteiriza o percurso de navegacdo do
usuario. E por mais dindmico que possa ser este itinerdrio, ndo consideramos que ele seja, em
grande escala, suscetivel a alteracOes. Alids, essa confusdo entre os conceitos de museus
virtuais, acervos digitais e exposigdes virtuais ¢ bem comum na literatura, e mais adiante
voltaremos a abordar este assunto ao analisarmos uma outra proposta de significa¢do do nosso
objeto de estudo.

Mas voltando a nossa argumentagdo sobre o quarto atributo apresentado por Silver,

acreditamos que ele seja parcialmente verdadeiro, uma vez que as exposigdes podem prever
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em seu projeto estratégias para que sejam dinamicas, isto €, que se modifique continuamente.
Como exemplo, penso em um percurso expositivo que preveja, permita e estimule a interagao
dos usudrios de maneira uma maneira mais aberta, num sentido em que estes possam interagir
com as cole¢des a fim de reordena-las, modifica-las, ou até mesmo deixarem suas marcas e
comentarios. Isso de maneira que outros usudrios em tempo real também tivessem acesso as
interagdes e por sua vez pudessem eles mesmos usufruir dessas intervengdes. Assim como
ocorre em diversas instalagdes presenciais, nas quais as exposigdes preveem espagos para que
0s usuarios possam, por exemplo, rabiscar as paredes ou participarem de performances ao
Vivo.

Enfim, consideramos que as exposigdes virtuais podem ser dindmicas ¢ que tais
praticas sejam estimuladas, mas ndo como via de regra. Agora, uma caracteristica que nao ¢
comentada pelo autor em questdo, mas que ¢ imprescindivel as exposi¢des virtuais € o
principio da interatividade. E quando falamos em interatividade, compreendemos ela tanto no
sentido filoso6fico como uma relagdo dialdgica e cognitiva entre o individuo e o objeto, quanto
num sentido técnico como a capacidade de um individuo interagir ativamente com sistemas
digitais ou interfaces de computador*’, estabelecendo um didlogo dindmico e bidirecional com
o ambiente digital. Essa intera¢do ¢ mediada por meio de diferentes formas de entrada, como
cliques, toques, gestos ou comandos, que sao respondidos pelo sistema.

De acordo com Manovich (2001), a interatividade desempenha um papel crucial na
criacdo de experiéncias mais significativas para os usuarios, promovendo uma maior imersao
com os contetidos digitais. Janet Murray (2003), em sua obra “Hamlet no holodeck: o futuro
da narrativa no ciberespago”, argumenta que a interatividade ¢ uma caracteristica essencial
das novas midias e da narrativa digital. Ela enfatiza que a interatividade permite que os
usudrios se tornem coautores da experiéncia, dando-lhes agéncia e controle sobre a forma
como a historia ou a narrativa se desenrola.

Em projetos de interfaces, a busca por uma interatividade fluida e responsiva ¢
fundamental para proporcionar uma experiéncia satisfatoria aos usuarios. A capacidade de
manipular contetidos, navegar por diferentes elementos da interface e realizar operagdes
especificas em tempo real sdo aspectos valorizados na concepcdo e desenvolvimento de

sistemas interativos. Além disso, a interatividade pode ser uma ferramenta poderosa para

47 Isto exemplifica a questdo de como o ciberespago, a0 mesmo tempo que funciona como meio, também ¢é
técnica, porque € como ambiente gerado por computagdo, necessita para ser concebido e utilizado de técnicas
operadas por humanos.
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envolver e cativar o publico, seja em contextos educacionais, de entretenimento ou de
interagdo social. Dessa forma, a interatividade assume um papel estratégico no campo das
interfaces de exposigdes virtuais, contribuindo para a melhoria da usabilidade, a eficacia das
interagdes e o aumento da satisfagdo do usudrio nestes ambientes digitais.

Mas vocé pode estar se perguntando, mas o que sdo interfaces? De acordo com Lévy
(2010), as interfaces atuam como ponte entre o usudrio e os conteudos digitais, tornando
possivel a comunicagdo e interacdo com os recursos tecnoldgicos de forma intuitiva e
funcional. De maneira pratica, as interfaces digitais sdo os elementos ou dispositivos
utilizados para facilitar a interacdo entre seres humanos e sistemas digitais, como
computadores, smartphones, tablets ¢ outros dispositivos eletronicos.

As interfaces digitais podem incluir elementos visuais, como menus, icones € botdes,
que permitem aos usudrios navegar e controlar os sistemas. Além disso, podem envolver
dispositivos de entrada, como teclados, mouses, trackpads, telas sensiveis ao toque e até
mesmo comandos de voz e movimento ocular. Essas ferramentas sdo fundamentais para tornar
a tecnologia mais acessivel e utilizavel, permitindo que pessoas com diferentes niveis de
habilidades e conhecimentos possam interagir com os sistemas digitais.

Os projetos de interfaces sdo desenvolvidos por profissionais especializados,
pertencentes a diversas areas como design grafico, design de experiéncia do usuario (UX),
design de interface do usuario (Ul), desenvolvimento de software, engenharia de usabilidade e
até mesmo especialistas em psicologia cognitiva e ciéncia da computagdo, sistemas e
informagdo. A interdisciplinaridade ¢ essencial para criar interfaces que atendam as
necessidades e expectativas dos usudrios e proporcionem uma experiéncia de alta qualidade.

Dessa maneira, compreendemos que os designers assumem uma fun¢do técnica
crucial para a elaboragdo do percurso navegavel das exposigdes virtuais. Mas o design nao se
limita simplesmente a esta atividade, como j4 apontava Cury (2005), os designers sdo grandes
parceiros dos muse6logos na concepgdo de exposigdes. De acordo com a autora, o designer e
o museodlogo formam uma dupla inseparavel, pois sua parceria ¢ fundamental para harmonizar
o conteudo e a forma da exposi¢cdo, por meio dos objetos e outros recursos utilizados. Para
ela, a qualidade de uma exposi¢ao reside na habilidade do designer em lidar com o espago e a
forma da apresentagdo. J4 que considera que a exposi¢do ¢ uma combinacdo de contetido e
forma, ¢ a forma que possibilita a comunicagdo. Ainda segundo a autora, sem a contribuicao
do designer, a exposi¢do permaneceria apenas como uma ideia abstrata. E o designer que

concretiza os valores presentes na ideia central e no desenvolvimento conceitual da exposigao.
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Além disso, ele atribui valor ao espacgo, tornando possivel a experiéncia sensorial, interativa e
criativa por parte do publico.

Em outra passagem, a Cury (2005) ainda comenta que a preocupagdo com a forma
como as pessoas aprendem nos museus € como os museus dialogam com seus visitantes,
aliada aos estudos psicoeducacionais sobre os processos cognitivos, trouxe uma atencao
especial a acepcdo de que os projetos de exposicao sejam elaborados sob a perspectiva do
publico. Essa premissa encontra abrigo na area do Design, uma vez que possuimos um vasto
contetdo sobre a abordagem do Design Centrado no Usuério que ¢ uma variagdo do termo em
inglés User Centered Design (UCD) e trata da importancia de colocar o usudrio no centro do
processo de design, na projetacdo de produtos e servigos.

O UCD teve suas origens nos estudos de Norman e Draper (1986), que enfatizaram a
necessidade de considerar as habilidades, preferéncias e limitagdes dos usuarios durante o
processo de design, a fim de proporcionar uma experiéncia mais satisfatoria e eficaz. Uma das
principais contribui¢des do UCD ¢ a énfase na empatia e no envolvimento direto dos usuarios
ao longo de todo o processo de design. Essa abordagem implica na conducao de pesquisas,
entrevistas e observagdes com o intuito de compreender as reais necessidades dos usuarios e
adquirir perspectivas valiosas para o desenvolvimento das solugdes.

Agora, voltando um pouco a defini¢do de Silver (1997), apds discorrer sobre os 4
atributos que analisamos anteriormente, o autor também sugere que existam trés categorias
nas quais podemos classificar as exposicoes, sendo elas: (1) Versdes virtuais; (2) Missing
wing (extensdes); e (3) Hyperreal-site (originais). De acordo com o autor, as primeiras sao
versdes digitais de exposigdes fisicas que representam, simulam ou espelham uma colegao
fisica real. Normalmente, incluem uma sele¢ao de artefatos representativos da exposicao, bem
como o layout geral, planta baixa e catdlogo. Os visitantes do site podem obter uma ideia
geral da colecdo da exposicdo, seus temas e caracteristicas, e as versdes virtuais podem servir
como uma preparagao util para visitas a arquivos e pesquisas relacionadas. Concordamos com
Silver quanto a esta categoria, mas fazemos um adendo de que essas versdes precisam incluir
elementos de interatividade, principalmente com os objetos ali expostos, especificos para o
ciberespaco.

De outra forma, ndo s3o classificadas por nés como exposi¢des virtuais, mas sim
como Tours virtuais que seriam aquelas em que o visitante até pode navegar pela simulacao
da exposi¢ao fisica (geralmente montada através de tecnologias que utilizam a captacao do

ambiente por meio de fotografias panoramicas), mas ndo apresentam qualquer outro tipo de
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interagdo real com a colegdo. Inclusive, na maioria das vezes ndo possibilitam nem a leitura
dos painéis informativos da exposicdo ocasionada pela distor¢do visual desse tipo de
tecnologia, muito menos a leitura das etiquetas técnicas das obras que compdem a exposi¢ao.

J4 a segunda categoria proposta pelo autor se assemelha com a descri¢do de versdes
virtuais, no sentido de que ambas oferecem aos visitantes uma selecdo de artefatos com base
numa colegdo fisica original. No entanto, ao contrario da primeira, as exposi¢des virtuais
Missing wing disponibilizam materiais e recursos que nao estdo presentes na exposicao
original. Em outras palavras, as Missing wings servem ndo apenas para espelhar o original,
mas também para estendé-lo, trazendo conteudos extras exclusivos para a apresentagao digital
e, por este motivo, consideramos elas como extensdes de exposicdes fisicas.

Por fim, a ultima e terceira categoria, o Hyperreal-site € um tipo de exposigao virtual
que se encontra exclusivamente no ciberespago®®, nio possuindo uma representagio fisica
correspondente ou um territdrio associado. Ao contrario de outros tipos de exposi¢des virtuais
como a versdo virtual e Missing wing, o Hyperreal-site ndo ¢ limitado pela necessidade de
replicar uma exposi¢do pré-existente. Em vez disso, ¢ concebido considerando as
caracteristicas e possibilidades das tecnologias digitais e da propria internet. Dessa forma, o
Hyperreal-site pode explorar a criatividade em suas apresentagdes, buscando utilizar o meio
digital de forma inovadora para transmitir sua mensagem.

Quanto a estas categorias apresentadas por Silver, consideramos que elas condizem
com o cenario por nos observado® enquanto pesquisadoras do objeto exposi¢des virtuais.
Realmente esses trés tipos distintos se encontram disponiveis e circulando no ciberespago e
ndo identificamos qualquer outro tipo de exposicdo que ndo se encaixasse dentro dessa
premissa proposta pelo autor.

Por fim, Silver traz ainda outras trés possiveis categorias curatoriais, sendo elas a
individual; comercial; e organizacional. Porém, sua andlise foge ao escopo desta pesquisa que
se limita a definir as exposi¢des como um produto institucional dos museus e desta forma se
aplicaria a terceira categoria apresentada pelo autor. E com o intuito de alinhar nossas ideias

com relagdo a isso, consideramos que possam haver exposi¢odes virtuais frutos de movimentos

* O autor na verdade fala que esta categoria se encontra exclusivamente na WWW, mas como comentado acima,
ndo consideramos essa premissa como regra. Desta forma, apresentamos no texto esta adaptacdo a fim de
corresponder melhor, dentro do nosso entendimento, a aquilo que consideramos correto.

4 Essa afirmagdo se baseia em dois estudos de campos realizados previamente. O primeiro deles de minha
autoria para a elaboracdo do meu Projeto de Conclusdao de Curso (2019) (disponivel aqui) e o segundo como
parte do Projeto de Pesquisa “Exposigdes virtuais: novas formas de comunicacdo dos museus no século 21”
(2021/2022), da Universidade Federal Fluminense, coordenado pela professora Adriana Russi. Em especial o
relatdrio final de autoria da Pietra Machado Furtado, bolsista de iniciagdo cientifica do projeto.
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individuais, coletivos independentes ou comerciais. Afinal, existem exposicdes fisicas que sdo
promovidas de maneira independente e pelo setor privado. Inclusive. A delimitacdo ocorre
principalmente pelo contexto de pesquisa que pertence a um programa voltado ao estudo da
memoria social, dentro de uma linha de pesquisa sobre memoria e patrimonio e, por
conseguinte, entendemos que as instituigdes museoldgicas sdo responsaveis pela salvaguarda
dos bens culturais patrimonializados.

Dessa maneira, cumprimos com os objetivos deste topico de revisar a defini¢ao
proposta por Silver, bem como revisitar alguns conceitos que trabalhamos ao longo do texto e
careciam de uma melhor explicagdo. No proximo tdpico, continuaremos a nossa analise sobre

as defini¢cdes do nosso objeto, presentes na bibliografia corrente.

3.2. A PERSPECTIVA CANADENSE E O EQUIVOCO DE DALLAS

O segundo topico deste capitulo visa analisar a proposta de defini¢do virtual
desenvolvida pelos autores Steve Dietz, Howard Besser, Ann Borda, Kati Geber e Pierre
Lévy, datada de 2005. A publicacao, intitulada “Museu Virtual (do Canadd): A Proxima

Geragdo™

objetivou discutir a proxima geracdo do Museu Virtual do Canad4d (VMC) e
abordar questdes relacionadas a sua sustentabilidade e sucesso. O texto explora a importancia
da autoridade do museu e como ela continua sendo um fator critico, mas também enfatiza a
necessidade de criar ferramentas e plataformas que permitam que outras pessoas ¢ institui¢oes

criem boas experiéncias no VMC.

Embora a autoridade continue sendo um fator critico de diferenciacdo para o
Museu Virtual do Canada, a chave para a sustentabilidade em todas as areas
investigadas, desde o publico até as interfaces, o contetido e a infraestrutura,
¢ criar as ferramentas e plataformas que permitirdo que outros - tanto
individuos como instituigdes - criem experiéncias cativantes que, em ultima
instancia, tornardo o VMC bem-sucedido a escala de suas ambigdes (Dietz et
al., 2005, p. 4).

No que se refere ao nosso objeto de estudo, de acordo com os autores, as exposigdes
virtuais sdo recursos criados digitalmente, mesmo que frequentemente baseados em
exposicoes fisicas. Uma andlise rapida realizada por eles evidencia que as exposi¢des virtuais

sdo amplamente utilizadas ndo apenas em sites de museus, mas também em sites corporativos,

% Tradugdo livre de “Virtual Museum (of Canada): The Next Generation”. Alias, todas as citagdes posteriores
sobre essa obra foram por nds traduzidas de maneira livre.
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comerciais e pessoais. Cerca de 70% a 75% dos visitantes do VMC acessam pelo menos uma
exposicdo virtual durante a sessdo. Essas exposi¢des variam muito em conteudo, estrutura,
navegacgdo, design e complexidade, desde simples selecoes de imagens organizadas até
sofisticadas arquiteturas e narrativas multimidia. De acordo com os autores: “Frequentemente,
as defini¢des de exposicao virtual comecam com o que ela ndo é. Nao sdo coleg¢des online,
diretérios ou um conjunto de resultados de pesquisa” (Dietz, et al., 2005, p. 27). A principal
diferenca entre uma exposicao virtual e outras formas de apresentacao online ¢ a forte
interdependéncia entre contexto, forma e contetido, bem como entre o todo e suas partes. Essa
abordagem combina atributos especificos do meio como procedimentos, espago,
interatividade, enciclopédia, suporte multimidia e cibercultura.

Desta forma, o nosso objeto conseguiria se distanciar de uma das criticas mais
frequentes feitas sobre as exposi¢des e museus virtuais presentes na bibliografia, na qual sdo
considerados ndo muito mais do que catdlogos de péssima qualidade, a exemplo da citacdo

abaixo:

Os ‘museus virtuais’ por exemplo, muitas vezes nada mais sdo do que
catdlogos ruins na Internet, enquanto € a prépria nogdo de museu como
"fundo" a ser "conservado" que € colocada em questdo pelo desenvolvimento
de um ciberespago onde tudo circula com uma fluidez crescente e onde as
distingdes entre original e copia evidentemente ndo tém mais valor. Em vez
da reprodugdo das exposigdes classicas em sites ou displays interativos, seria
possivel conceber percursos personalizados ou entio constantemente
reelaborados pelas navegacdes coletivas em espagos totalmente
desvinculados de qualquer cole¢do material. Mais pertinente ainda seria o
encorajamento a novos tipos de obras: espacos virtuais a serem investidos e
atualizados por seus exploradores (Lévy, 2010, p. 192).

Ainda segundo Dietz et al. (2005), um dos principais desafios para a proxima
geracdo de museus virtuais ¢ encontrar uma plataforma comum para a grande diversidade de
exposicdes virtuais criadas. Essa plataforma central precisaria ser capaz de oferecer suporte a
diversas funcdes, como a criacdo e organizagdo de informagdes e conhecimentos em um
ambiente eletronico para expressdo, exibicdo, apresentagdo e representagdo. Além disso, ¢
fundamental que os processos de leitura e aprendizagem sejam incorporados ao conceito de
museu virtual em evolucdo. Outra questdo importante para essa proxima geracdo de
plataforma ¢ considerar o cenario hipotético de uma exposi¢cdo virtual que busca reunir

participantes de diferentes areas, convidando-os a dialogar e integrar ideias relevantes em uma
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nova perspectiva. A exposicao virtual se tornaria o espaco para esse encontro, revelando
pistas sobre como o conhecimento e a tecnologia se entrelagam, de maneira interdisciplinar.

Com base nessa abordagem, concordamos plenamente com os autores quanto a
necessdria diferenciagdo entre as exposicdes virtuais e os catdlogos online que visam
apresentar o acervo, podendo ser muito uteis e interessantes a depender da motiva¢do dos
usuarios. Contudo, as exposi¢des virtuais precisam de afastar essas outras formas de
apresentacao online dos museus e apresentar ao publico a possibilidade de terem uma
experiéncia mais significativa e imersiva dos produtos museais. J4 com relacdo a concepgao
de uma plataforma central que possibilite a diversos autores a possibilidade de conceber e
organizar exposi¢des virtuais, cremos que o Google Arts & Culture atende parcialmente essa
premissa. Entretanto, ndo consideramos que a plataforma seja plenamente eficaz em “reunir
participantes de diferentes dominios, convidando-os a estabelecer um didlogo e integrar ideias
mais relevantes em uma nova perspectiva” (Dietz et al., 2005, p. 29). Isto, pois consideramos
que as exposicdes apresentadas por esta plataforma ndo possuem recursos de interatividade
sofisticados e inovadores que permitam ao publico experienciar na internet as exposicoes de
uma maneira imersiva.

Uma grande fonte de inspiracdo possivel para ajudar no desenvolvimento de
exposigdes virtuais realmente interativas sdo as redes sociais. Essas interfaces possibilitam
uma real interagdo entre os usuarios na interpretacao de que eles dialogam entre si, assim
como no consumo dos conteudos ali dispostos. As redes sociais, mesmo sem recorrer a
construcao de ambientes “complexos” que mimetizam a tridimensionalidade, isto €, através da
modelagem de cenarios 3D, conseguem por meio de interfaces “simples™' (mas ndo por isso
menos efetivas) propor experiéncias extremamente dialdgicas, imersivas e satisfatorias aos
seus usuarios.

Outra referéncia possivel para inspirar a constru¢do se exposi¢des virtuais altamente
imersivas vem dos jogos eletronicos, aplicando os fundamentos da gamifica¢do®>. Contudo, é

importante ter cuidado na execucdo desses principios, uma vez que consideramos que as

! Ndo queremos aqui dizer que as interfaces bidimensionais deixam de serem complexas. Embasamos este
pensamento na obra “As leis da Simplicidade” de John Maeda (2007), no qual o autor argumenta que o design de
interfaces deve buscar solugdes simples para oferecer uma boa usabilidade e desta maneira proporcionar
experiéncias complexas de navegacdo aos usudrios. O autor frisa que, nesse contexto, a complexidade e
simplicidade necessitam uma da outra.

32 Ou gameficagdo é uma abordagem que visa aumentar o engajamento, motivagdo e participagdo dos usudrios,
utilizando elementos como recompensas, desafios, competi¢des e pontuagdes, caracteristico dos jogos.
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exposi¢des virtuais nio sio passiveis de serem vencidas ou “zeradas™’

, isto €, ndo existe um
esgotamento real entre a relagdo dialdgica do publico com a exposicao, além de também nao
ser possivel considerar que um visitante tenha tido mais €xito que o outro porque conquistou
mais pontos, premissa esta que gera uma relacdo competitiva e desnecessaria entre o publico.
Com isso em mente, abordaremos agora outra defini¢do do nosso objeto e que ¢ de
autoria de Dallas (2007). Em seu texto, o autor buscou falar sobre os museus virtuais ¢ a
construgdo social de significado na interpretacdio do conhecimento arqueoldgico. Sua
defini¢do se baseia em parte na proposta de Dietz ef al., entretanto, o autor acaba por cometer
um equivoco que por nods nao passou despercebido e que consideramos relevante apresentar

uma contraproposta para o que o autor veio a argumentar. A seguir apresentamos o trecho que

chamou nossa atengao:

Museus virtuais sdo, portanto, considerados sinonimos de exposigdes
virtuais, disponiveis em qualquer lugar através de uma tela de computador
ou teatro de video, proporcionando acesso aprimorado a objetos substitutos e
informagdes relevantes, relegando os museus fisicos e suas exposigdes a
meros ‘lugares para voltar aos originais’** (Dallas, 2007, p. 41)*.

Nesta passagem, Dallas considera os conceitos ‘museu virtual’ e ‘exposicao virtual’
como sindnimos e, dessa forma, contradiz aquilo que objetivamos defender neste trabalho.
Por essa razdo, apresentamos em nosso favor o pensamento de Jean Davallon (1997), no qual
o autor compreende uma diferenca essencial entre a exposicdo € o museu, na qual o museu
transcende o papel de mero dispositivo de comunicagdo, configurando-se como uma
instituicdo cultural, cientifica, artistica e social. Sua funcdo ndo se limita apenas a
comunicagdo, mas também abrange a pesquisa e conservagdo de seu acervo.

Em suma, o museu desempenha maultiplas atribuicdes além de comunicar,
tornando-se um espago de ampla relevancia e responsabilidade no contexto cultural e
patrimonial. Desta forma, compreendemos que esta diferenciacdo entre museu e exposi¢ao se
aplica também aos seus correlatos digitais e se configuram como conceitos distintos, mesmo

que essencialmente interligados.

3 “Zerar um jogo” significa jogar até concluir todas as fases ou desafios, alcangando o objetivo final e
encerrando a experiéncia do jogo.

> Tradugdo livre realizado por nos do trecho: “Virtual museums are thus regarded as synonymous with virtual
exhibitions, available everywhere through a computer screen or a video theatre, providing enhanced access to
object surrogates and relevant information, and relegating physical museums, and their exhibitions, to mere
«places for going back to the originalsy”.

55 E necessario ressaltar que o autor embasa esta afirmagdo de acordo com premissas apontadas por Mitchell em
1995, mas infelizmente ndo tivemos acesso a essa publicagdo para que pudéssemos contrapor o autor original.
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Chegamos, entdo, ao fim de mais um tépico do nosso desenvolvimento. A seguir
iremos apresentar algumas das defini¢des que encontramos na bibliografia em portugués,
considerando que todas as outras (que foram até entdo apresentadas) advieram de publicacdes
na lingua inglesa e até onde pudemos observar, ndo possuem até o momento qualquer tipo de

traducdo ou mengdo nos textos brasileiros.

3.3. CONSIDERACOES SOBRE AS DEFINICOES EM PORTUGUES

A literatura brasileira sobre o tema se mostrou extremamente escassa, ainda mais
com relagdo a apresentacdo de defini¢des do conceito de exposi¢des virtuais. Entretanto,
ainda assim conseguimos encontrar algumas publicacdes que abordassem o assunto e das
quais iremos tratar neste topico.

Dito isso, a primeira definicdo que analisaremos ¢, na verdade, uma publicagdo
estrangeira, mas que foi traduzida para o portugués e ¢ amplamente difundida, principalmente
na drea da museologia. O livro em que encontramos esta defini¢do ¢ de autoria de Desvallées
e Mairesse (2013), se chama “Conceitos-chave de Museologia” e possui traducao e
comentarios por Bruno Brulon Soares e Marilia Xavier Cury. A obra foi promovida pelo
ICOM e faz parte do nosso referencial teorico, sendo base para algumas das discussoes que
apresentamos anteriormente, quando tratamos da elucidacao de alguns conceitos presentes na
vasta terminologia especializada da museologia.

Contudo, ao tratar do conceito de exposi¢cdo virtual, os autores nos apresentam um
agregado confuso e desestimulador. Eles consideram que ao invés de usar o termo ‘exposi¢ao
virtual’ (que, de acordo com eles, refere mais precisamente a uma exposi¢ao potencial, ou
seja, uma resposta em poténcia a questdo de "mostrar"), deveriamos, entdo, adotar os termos
‘exposicdo digital’ ou °‘ciberexposi¢do’ para descrever essas exposicdes especificas que
ocorrem na internet. E continuam alegando que estas proporcionam possibilidades unicas,
como agrupamentos de objetos, novas formas de apresentagdo e analise. Embora, de acordo
com eles, atualmente sejam apenas concorrentes das exposigoes fisicas em museus
tradicionais, € possivel que seu desenvolvimento influencie futuramente os métodos utilizados
Nnos museus.

Com base no argumento dos autores, trazemos duas ressalvas ldgicas. A primeira
trata da imprecisa tese de que as exposigoes virtuais dizem respeito aquelas que somente

existem em poténcia. Isto porque, desde o inicio do texto compreendemos que o sentido de
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virtual pode ter diferentes significados. Além do sentido filosoéfico que embasa o pensamento
dos autores, também podemos compreender virtual como um meio desterritorializado, ou seja
“capaz de gerar diversas manifestacdes concretas em diferentes momentos e locais
determinados, sem, contudo, estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular”
(Lévy, 2007, p. 47).

Desta maneira, discordamos dos autores quanto a necessidade de se buscar um outro
termo para descrever o conceito que ¢ objeto desta pesquisa. Até porque, como
apresentaremos mais para frente, exposi¢do virtual ¢ o termo mais corrente na nossa
conjuntura e consideramos que seria contraprodutivo e de dificil aceitagdo impor qualquer
outro termo dentro do cendrio brasileiro.

Quanto a segunda ressalva, talvez seja anacronico julgar a consideragdo dos autores,
uma vez que o nosso contexto de analise de da pelo menos duas décadas apos a publicagao.
Mas no geral, consideramos equivocada a afirmag¢do de que as exposicdes virtuais sao
concorrentes das exposi¢des presenciais, dado que ja compreendemos em debate anterior, que
0s museus virtuais € por conseguinte seus produtos, tais quais as exposicoes virtuais, nao
objetivam substituir ou concorrer com seus correlatos fisicos, mas sim o de serem
complementares. Isto ¢, nada mais sdo do que estratégias diferentes das instituigdes
museoldgicas de executarem sua missdo social.

Agora entraremos de fato no que tange as publicacdes nacionais e ja adiantamos que
apesar de nao encontrarmos qualquer discordancia com as definigdes proposta pelas
pesquisadoras, consideramos que se constituem enquanto meros resumos do que poderia vir a
ser uma definicdo mais bem delimitada e, por conseguinte, acabam por abrir brechas por
serem ainda genéricas e imprecisas. Apesar disso, gostariamos de saudar a professora Renata
Padilha pelas suas contribui¢des sobre o assunto. Em nossa concepgao ¢ a maior referéncia no
que diz respeito ao estudo sobre o objeto no cendrio brasileiro e que, ndo a toa, integra a
banca de avaliacdo desta dissertacdo. Padilha, em publicagdes conjuntas com outras autoras
(Serafim; Padilha, 2020; Padilha; Café, 2016; Padilha; Café; Silva, 2014), apresentaram as
Unicas, mesmo que singelas, definigdes sobre exposi¢des virtuais da producao nacional. Salve
a defini¢do apresentada por Serafim (2021) em sua dissertagdo de mestrado, mas que contou
com Padilha como sua orientadora.

Dessa forma, agregando em um unico paragrafo todas as definicdes propostas pelas
autoras acima, consideramos que as exposi¢des virtuais sdo processos mediadores que

utilizam a virtualidade como plataforma para comunicar e disseminar bens culturais materiais
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e imateriais da humanidade. Elas envolvem a selecdo de objetos digitais patrimoniais,
pesquisa tematica, disposicdo dos objetos e constru¢do narrativa, culminando na
disponibilizagdo pela web. Essas exposicoes sdo '"recortes" de uma realidade, buscando
proporcionar outras linguagens e intercessdes, bem como estimular o pensamento critico do
publico. Ao contrario das exposi¢des fisicas, as exposi¢des virtuais transcendem distancias e
abrem espagos antes considerados fechados para o mundo, permitindo que individuos
explorem o universo museal por meio das tecnologias (Serafim; Padilha, 2020; Padilha; Café,
2016; Padilha; Caf¢; Silva, 2014 e Serafim, 2021).

Caso o leitor tenha o interesse de conferir cada defini¢do de maneira isolada,
reiteramos que o fichamento do levantamento bibliografico, fundamento da presente analise,
esta anexado no final do texto.

Sendo assim, chegamos ao fim deste capitulo, mais perto de entendermos os contornos
semanticos que possibilitem a elaboragdo de uma definicdo precisa e atualizada sobre as
exposicdes virtuais. Levaremos em conta todas as reflexdes aqui realizadas para a efetiva
construcdo do nosso modelo conceitual. A partir delas, iniciaremos o proximo capitulo

introduzindo o leitor ao universo da Teoria do Conceito.
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4. A MODELAGEM CONCEITUAL

Neste capitulo, iremos tratar da constru¢do de um modelo conceitual como
ferramenta criativa para ajudar na nossa proposta final para a defini¢do do conceito exposi¢ao
virtual. Inicialmente, iremos tratar na Teoria Andlitica do Conceito de Ingetraut Dahlberg,
cientista da informacdo e fildsofa Alema que com uma extensa producdo académica ¢ uma
das bases teoricas do livro “TESAURO: linguagem de representacdo da memoria
documentaria” de Vera Dodebei (2002).

No livro, a autora apresenta uma abordagem abrangente sobre tesauros, comegando
por conceitos basicos e avangando para questdes mais complexas relacionadas a sua
construcdo e aplicacdo. Ela explora como os tesauros sdo utilizados para padronizar a
terminologia em um determinado dominio de conhecimento, facilitando a recuperacdo e a
indexacdo da informacdo. E mesmo que este trabalho ndo trate especificamente da construgao
de um tesouro, o conteudo abordado por Dodebei (2002), em conjunto com o0s principios
propostos por Campos (2004), foram cruciais para a constru¢ao do nosso modelo.

Mas de volta a Teoria do Conceito, em publicacdo no Rio de Janeiro, desenvolvida
por Dahlberg (1978), a autora afirma que “a linguagem constitui a capacidade do homem
designar os objetos que o circundam assim como de comunicar-se com os seus semelhantes.”
(Dahlberg, 1978, p. 101), sendo as linguagens exercidas no cotidiano denominadas de
linguagens naturais ¢ as utilizadas para fins especificos de representar e descrever a
informa¢do de forma estruturada e padronizada como linguagens artificiais, linguagens
especiais, linguagens formalizadas, ou ainda, de acordo com Dodebei (2002), sdo
comumentes denominas de linguagens documentarias (LD).

Dahlberg (1978), também traz uma diferenciagdo entre os objetos individuais e
objetos gerais, sendo que os primeiros referem-se a entidades uUnicas, particulares e
especificas, que podem ser identificadas de forma singular, como um livro, uma pessoa ou
uma cidade especifica. E os segundos, por sua vez, sdo categorias ou classes mais
abrangentes, que incluem multiplos individuos semelhantes compartilhando caracteristicas
comuns, como a categoria ‘livros’, a classe ‘pessoas’ ou a categoria ‘cidades’. A autora ainda
argumenta que quando estes objetos, de certa maneira, transcendem as limitagdes temporais e
espaciais, sdo, entdo, compreendidos como conceitos. Neste sentido, entendemos que 0 nosso

objeto de estudo ¢ entendido como dentro da categoria de conceitos gerais.
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Ainda segundo a autora, através das linguagens naturais, € vidvel expressar
afirmacdes sobre tanto conceitos individuais como conceitos gerais. Com base nessa premissa
¢ que concebemos os conceitos relacionados aos diversos objetos existentes. Cada afirmacao
verdadeira que conseguimos conceber sobre os objetos constituem um elemento do conceito.

A autora enfatiza que, em certos casos, podemos ter apenas alguns enunciados sobre
conceitos gerais, resultando em nogdes vagas sobre os objetos representados. Essa imprecisdo
pode ndo ter grandes consequéncias na comunicagao do cotidiano, onde os conceitos podem
ser conhecidos o suficiente ou analisados com maior precisdao quando necessario. No entanto,
em linguagens especializadas, a falta de precisdo pode ser problematica, exigindo esforgos
para definir os conceitos de forma mais precisa.

A formagdo dos conceitos ¢ descrita como a reunido e compilagao de enunciados
verdadeiros sobre um objeto especifico. Para registrar e fixar o resultado dessa compilagdo, ¢
necessario um instrumento, que pode ser a palavra ou qualquer outro sinal que traduza e fixe
essa compilagdo. Dessa forma, o conceito ¢ definido como a compilagdo de enunciados
verdadeiros sobre um objeto determinado, representado e fixado por um simbolo linguistico, o
termo. Essa estrutura ¢ essencial para a comunicagdo e organizacdo do conhecimento,
especialmente em contextos especializados que sdo o caso das exposi¢des virtuais.

Dahlberg (1978) aborda a importancia das definicdes na linguagem usual e na
construgdo de sistemas cientificos. As definigdes sdo vistas como pressupostos indispensaveis
para argumentagdes € comunicagdes verbais, sendo elementos necessarios para a organizacao
do conhecimento. A autora ressalta que, em meio ao continuo desenvolvimento do
conhecimento e da linguagem, ¢ necessario obter defini¢des corretas dos conceitos,
especialmente diante do surgimento de novos termos e conceitos.

Dahlberg ainda destaca que a definicdo ¢ uma limitagdao, uma colocagdo de limites,
sendo utilizada para determinar ou fixar os limites de um conceito ou ideia. A defini¢do ¢é
comparada a uma "equacao de sentido", em que o definiendum (aquilo que deve ser definido)
¢ equiparado ao definiens (aquilo pelo qual algo ¢ definido). Os conceitos gerais requerem
defini¢des para serem bem distintos dos demais conceitos, permitindo uma referéncia aos
objetos a que se relacionam. Por outro lado, os conceitos individuais tém seus objetos bem
determinados pelas formas do tempo e do espaco, ndo necessitando de defini¢des especificas.

A autora ressalta que o conhecimento do mundo aumenta, enriquecendo a
compreensdo de nossos conceitos relativos a ele. Esse crescimento implica ndo no

alargamento dos conceitos existentes, mas na criagdo de novos conceitos. No entanto, os
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termos que traduzem esses conceitos muitas vezes permanecem 0s mesmos por questdes
linguisticas, o que pode gerar confusdes ¢ a necessidade de atualizagdo de enciclopédias e
dicionarios para refletir as mudangas e reajustamentos dos termos.

A partir disso, Dodebei (2002), elabora sua pesquisa tendo como objeto de estudo as
linguagens documentarias. No qual a autora apresenta uma abordagem abrangente sobre
tesauros, comecando por conceitos basicos e avancando para questdes mais complexas
relacionadas a sua construcdo e aplicagdo. Ela explora como os tesauros sao utilizados para
padronizar a terminologia em um determinado dominio de conhecimento, facilitando a
recuperagdo e a indexacao da informagao.

De acordo com a autora, os modelos surgem da necessidade humana de compreender
a realidade, que muitas vezes ¢ aparentemente complexa. Desta forma, eles sdo representagdes
simplificadas e acessiveis do mundo fenomenal, permitindo-nos vislumbrar as caracteristicas
essenciais de um determinado campo de estudo ou dominio de conhecimento. Nesse processo
de simplificacdo, a criatividade desempenha um papel fundamental, tanto na percepcao
sensorial quanto na abstracao intelectual.

Ainda segundo Dodebei, ao construir modelos, € necessario reconhecer que certas
caracteristicas da realidade podem ser deixadas de lado ou omitidas, pois o objetivo ¢ obter
maior sistematizagdo e compreensdo. Ela argumenta que ndo faria sentido substituir a
complexidade da realidade por modelos ainda mais complexos, pois isso nao nos ajudaria a
compreendé-la de forma mais efetiva. Portanto, a construgao de modelos exige um equilibrio
entre simplificar o suficiente para torna-los inteligiveis, mas mantendo a esséncia das
caracteristicas relevantes do objeto de estudo.

A autora ainda aponta que, além de simplificar a realidade, os modelos também se
destacam por sua caracteristica estruturada, o que significa que os aspectos selecionados da
realidade sdo explorados em relagdo a outros modelos e aspectos da mesma realidade. Outra
caracteristica dos modelos ¢ sua natureza sugestiva, proporcionando uma visdo geral que
permite avangos mais significativos no conhecimento, em comparacao com a analise isolada
de partes individuais. No entanto, ¢ importante compreender que um modelo ¢ apenas uma
aproximagdo da realidade, sendo uma espécie de analogia que auxilia na reformulagdo do
conhecimento sobre certos aspectos do mundo real. Embora os modelos sejam valiosos
instrumentos para a compreensdo e representacdo de fendomenos complexos, € essencial

reconhecer suas limitagcdes € que nao sao uma reproducao perfeita da realidade em toda a sua
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complexidade. Ao invés disso, eles fornecem uma abstragao util que nos permite apreender e

explorar aspectos especificos da realidade de forma mais acessivel e compreensivel.

Os modelos tém, por esséncia, o fato de serem simples, acurados,
estruturados, sugestivos, representando analogias ao mundo real, que
podem ser reaplicados a novos conjuntos de observagdes e, nesse sentido,
sd0 necessarios por constituirem uma ponte entre os niveis da
observacao e tedrico. Os modelos sdo, portanto, “construgdes” da mente
humana, que tém como fungdo psicoldgica, aquisitiva, organizacional,
normativa, sistematica, construtiva e de parentesco, 0 que permite a
comunicacao das ideias cientificas, na medida em que muitos modelos se
aplicam a mais de um conjunto de observagdes, de mais de uma area do
conhecimento (Dodebei, 2002, p. 20, grifos nossos).

Por sua vez, Campos (2004) que possui uma vasta pesquisa no que se refere ao
estudo relativo a constru¢do de modelos conceituais, corrobora com o0s pensamentos
expressados por Dodebei, uma vez que considera que um ¢ uma representacdo abstrata e
simplificada de um campo de conhecimento, que possibilita a identificacdo e organizacdo dos
conceitos e suas interacdes. Essa representacao possui diversas aplicacdes, como a elaboracao
de linguagens documentarias, sistemas computacionais, hipertextos, sistemas especialistas e
ontologias. A autora ressalta que o modelo conceitual desempenha um papel comunicativo,
permitindo a constru¢do de conhecimento e a expressao de ideias.

Além disso, a autora destaca a importancia de uma abordagem tedrico-metodologica
na constru¢do do modelo conceitual, fornecendo ao modelador as condigdes para ir além de
representacdes especificas e contemplar principios fundamentais. Em outras palavras, o
modelo conceitual ¢ uma ferramenta flexivel e adaptavel que deve ser guiada por uma
estrutura teodrica sélida, permitindo a sua aplicacdo em diferentes contextos e tornando-se uma
base solida para a organizagdo e compreensdo do conhecimento em um determinado dominio.
Desta forma, Campos (2004) apresenta alguns principios fundamentais para a construcao de
modelos conceituais com base nas teorias da ciéncia da informagdo, da terminologia e da
computacao.

Com base nas ideias e principios apresentados pelas autoras, desenvolvemos nosso
método para a criagdo de um modelo conceitual com o propodsito de definir o conceito de
exposicao virtual. As autoras oferecem diversas abordagens e diretrizes para a construcao de
modelos, e, portanto, optamos por aquelas que melhor se adequam ao nosso objetivo
especifico de conceber a definicdo mais precisa possivel do nosso objeto. A seguir damos

inicio a construcao do modelo conceitual de exposicao virtual.
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4.1. A PREDICACAO CONCEITUAL

A predicacdo conceitual ¢ uma relagdo logica que pode ser estabelecida entre um
termo ou conceito e suas caracteristicas ou atributos. De acordo com Dodebei (2002), a
predicag¢do conceitual ¢ importante para a constru¢cdo de modelos conceituais, uma vez que
permite estabelecer as caracteristicas essenciais de um conceito e as diferencas que o
distinguem de outros conceitos relacionados. Em resumo, a predicagdo conceitual ¢ o
processo de atribuir caracteristicas ou propriedades a um conceito, descrevendo suas
qualidades distintivas e ajudando a definir e compreender sua natureza e significado, assim
como sugerido por Dahlberg (1978).

Dessa forma, baseamos nossas sentengas verdadeiras sobre o objeto de estudo na
discussao sobre as definicdes apresentadas anteriormente, tanto no sentido classico de
exposicdes quanto no seu correlato virtual. Uma vez que, como supracitado, consideramos
que o conceito de exposi¢des virtuais incorpora em grande medida o conceito classico de

exposicoes.

conceito: EXPOSICAO VIRTUAL

=> Trata-se de um dispositivo museografico;

E um produto da comunicagdo museolégica;
Visa apresentar uma colecao de objetos museais de maneira interativa;
Transmite conhecimento;

Apresenta um tema ou assunto especificos;
Possui uma narrativa e um percurso expositivo;
E concebida por uma equipe interdisciplinar;

Seu publico alvo pode abranger toda a sociedade;
Seu projeto ¢ centrado no usuario;

Sao a parte mais visivel da musealizagao;

Sua pratica concreta ¢ a expografia digital;

Pode ser atualizada,;

Deve possuir um sistema de avaliagao;

E um produto digital;

Deve ser acessivel e estar disponivel online;

2200 25 Z 7N Z 70N 22 Z0 2 I N N 22N

E hipertextual;
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=> Pode espelhar uma exposicao presencial desde que seja interativa;
=> Pode ser uma extensdo de exposicdes fisicas, contendo contetidos adicionais;

=> Pode ser original, sem correlato no mundo material.

Assim, a sensacdo que temos ¢ que articulando essas sentencas ja poderiamos
desenvolver neste momento uma definicdo de exposi¢des virtuais. Em conformidade ao que
sugere Dodebei (2002, p. 87), ¢ possivel “definir ‘conceito’ como a compilagdo de enunciados
verdadeiros sobre determinado objeto, fixada por simbolo linguistico”. Entretanto, por se
tratar de um objeto de extrema complexidade, consideramos que seja necessario ainda
submeter o conceito por um processo relacional com outros conceitos que compdem o
universo conceitual do objeto.

Desta maneira, apresentamos a seguir uma introducdo sobre esta cadeia de relagdes
conceituais, através das quais conseguimos isolar ainda mais o nosso objeto a fim de

representa-lo de uma forma mais sistematica e por conseguinte organizada visualmente.

4.2 AS RELACOES

As relagdes conceituais, de acordo com Campos (2004), sao relagdes de sentido que
estabelecem conexdes semanticas entre termos. Essas relacdes podem ser de diferentes tipos,
como hierarquicas, de equivaléncia, de associacdo, de partitividade, entre outras. Sao
importantes para a construgdo de uma rede de conceitos organizada e coerente. Por meio das
relagdes logicas, ¢ possivel estabelecer uma estrutura conceitual clara e precisa para um
dominio especifico de conhecimento.

As relagdes conceituais sdo elementos fundamentais na organizagdo e compreensao
do conhecimento em diversos campos académicos e profissionais. Essas relagdes
desempenham um papel crucial na definicdo e representagdo dos conceitos, permitindo
estabelecer conexdes significativas entre eles, o que contribui para a constru¢do de um
entendimento mais aprofundado e estruturado dos dominios de estudo.

Uma das principais relagdes conceituais € a relagao hierarquica, na qual um conceito
mais especifico é considerado uma subcategoria de um conceito mais geral. Essa relagdo ¢
amplamente utilizada em sistemas de classificacdo e categorizagdo, onde os conceitos sao

organizados em niveis superiores de abstragdao. Por exemplo, na area da biologia, ‘gato’ ¢ uma
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subcategoria de ‘mamifero’ que por sua vez ¢ uma subcategoria de ‘animal’, estabelecendo
uma relacdo hierarquica entre os trés conceitos.

Ja a relacdo partitiva, que reflete a relagdo de parte-todo entre conceitos. Nesse caso,
um conceito ¢ considerado uma parte ou componente de outro conceito mais abrangente. Por
exemplo, em um projeto de design digital, uma ‘pagina’ ¢ uma parte essencial de um ‘site’,
representando uma relacdo partitiva que contribui para a compreensao completa da estrutura.

As relagdes funcionais sdo um tipo especifico de relagdo conceitual que descreve a
dependéncia funcional entre dois ou mais conceitos em um dominio de conhecimento. Nesse
tipo de relagdo, um conceito ¢ considerado "funcionalmente dependente” de outro conceito, o
que significa que ele desempenha um papel fundamental ou descreve uma caracteristica
essencial do conceito de referéncia. Dentro da area do design grafico podemos estabelecer
uma relacdo funcional entre ‘cores’ e ‘emogdes’, permitindo que o designer transmita
sensacdes como energia, calma, entusiasmo ou serenidade através da escolha cromadtica.

Por fim, a relagdo de equivaléncia ¢é essencial para garantir a precisdo e a
consisténcia na comunicacdo técnica e cientifica. Essa relacdo ocorre quando dois ou mais
termos tém o mesmo significado dentro de um determinado contexto ou dominio. A relagdo
de equivaléncia ¢ especialmente relevante na terminologia, onde diferentes termos podem ser
considerados sindnimos em um conceito especifico, desde que sejam claramente definidos e
utilizados de forma consistente.

Em resumo, as relagcdes hierarquicas, partitivas, funcionais e de equivaléncia sao
pilares fundamentais na constru¢do do nosso modelo conceitual e na definicdo do conceito
que nos interessa. Essas relagdes permitem a estruturacdo e a representagdo coerente do
conhecimento, contribuindo para uma melhor compreensdo e comunicagdo dos conceitos
entre os especialistas e interessados no dominio de estudo. Em seguida damos inicio a

aplicacdo dessas relagdes com o objetivo de definirmos exposi¢des virtuais.

4.2.1 Relacoes hierarquicas

Tanto Dodebei (2002) quanto Campos (2004) definem a relagao hierarquica como
uma forma de estabelecer a subordinag¢do entre conceitos, onde um conceito mais amplo
engloba conceitos mais especificos. Essa relacdio ¢ fundamental para a organizagdo e
estruturacdo do conhecimento, permitindo a compreensao das caracteristicas essenciais de um
dominio de estudo. Conforme explica Dodebei, quando dois conceitos diferentes possuem

caracteristicas idénticas, mas um deles possui uma caracteristica adicional, estabelece-se uma
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relacdo hierdrquica ou de género-espécie. Nessa relagdo, conceitos mais gerais englobam
conceitos mais especificos, criando uma espécie de arvore hierarquica de conhecimento.

Ao aplicar essa relacdo aos nossos estudos sobre exposi¢des virtuais, podemos
identificar que elas fazem parte da comunicacdo museoldgica, que, por sua vez, abrange as
praticas museograficas inseridas no processo de musealiza¢do, que ¢ uma a¢do dos museus
virtuais. Dessa maneira, podemos visualizar a exposi¢do virtual como um conceito mais
especifico inserido em um contexto mais amplo e abrangente.

Nesse contexto hierarquico, os museus virtuais se destacam como entidades que
possuem um acervo do qual algumas obras sdo selecionadas para comporem a cole¢do da
exposicao, por sua vez, composta por objetos museais, que incluem entre eles os patrimonios.
Essa hierarquia nos permite entender como os conceitos estdo interligados e como cada
elemento se encaixa dentro do todo, fornecendo uma visdo estruturada e abrangente do
universo das exposi¢des virtuais e suas conexdes com outros conceitos relacionados.

A relacdo hierarquica, portanto, ¢ essencial para a compreensdao e organizagdo do
conhecimento sobre exposicdes virtuais, permitindo-nos estabelecer conexdes consistentes
entre conceitos especificos e conceitos mais amplos. Ao adotarmos essa abordagem, somos
capazes de compreender a complexidade e a esséncia desse dominio de conhecimento de
maneira mais abrangente e coerente. A seguir apresentamos na representacdo do modelo

destas relagdes por subordinagao:



Figura 3 - Relagdes hierarquicas

MUSEU VIRTUAL

ADMINISTRACAO

MUSEOGRAFIA

DO MUSEU
MUSEALIZACAO
AQUISICAO
PESQUISA CONSERVAGCAO DOCUMENTAGAO
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COMUNICACAO

MUSEOLOGICA e

EXPOSICAO
VIRTUAL

MARKETING

COLECAO

OBJETO MUSEAL r--

PATRIMONIO e

Fonte:

Elaboragao das autoras (2023).

___________
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Compreendemos com base nessa representagdo elaborada que o nosso objeto estéd
subordinado, assim como outros conceitos aos quais também ¢ dependente de um grande
“guarda-chuva” que € o conceito de museu virtual, isto porque entendemos que as institui¢des
museologicas que promovem agdes interativas (e por conseguinte imersivas) no ciberespacgo
como participantes deste conceito. Além disso, ¢ importante ressaltar que os museus virtuais
ndo se limitam apenas a conceber exposi¢des virtuais, mas também podem produzir
exposi¢cdes presenciais. Nesse sentido, as exposigdes presenciais ocupam uma posi¢do similar
ao nosso objeto, as exposi¢des virtuais, dentro desta cadeia hierarquica. Ambos os tipos de
exposi¢do estdo subordinados ao conceito mais abrangente de museu virtual, que engloba e
conecta as diferentes formas de apresentagcdo e comunicagdo museoldgica.

Esta sintetizagdo foi importante para conseguirmos visualizar onde se situa nosso
objeto de estudo que pretendemos definir, dentro das suas relagdes por subordinagdo. A seguir
damos continuidade ao nosso exercicio de modelizagdo para compreender, agora, quais

conceitos sdo parte integrante desse tipo de apresentacdo museal no ciberespago.

4.2.2 Relacoes partitivas

Essas relagdes, de acordo com Campos (2004) sdo examinadas na modelagem
conceitual e podem receber denominagdes distintas conforme a teoria ou método adotado. Por
exemplo, na teoria do conceito, essas relacdoes sao chamadas de "relagdes partitivas". Na
teoria da terminologia, elas sdo referidas como '"relagdes ontologicas de coordenagdao
partitiva". J& na ontologia formal, utiliza-se a teoria todo-parte, também conhecida como
"mereotopologia”, para analisar essas relacdes partitivas.

Segundo Dodebei (2002), a relacdo partitiva se estabelece entre um conjunto
completo e suas partes constituintes. Essa relagdo ¢ aplicada para compreender a estrutura € as
caracteristicas dos conceitos. Em seguida, abaixo apresentamos a representagdo grafica da

formulagdo conceitual entre o nosso objeto com seus conceitos relacionados:
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Figura 4 - Relagdes partitivas

EXPOSICAO VIRTUAL
> conceito > expografia
>tema > identidade visual
> colecao > interface digital
> narrativa > recursos interativos
> percurso > usuario/publico
> hipertexto > avaliacao

Fonte: Elaboragéo das autoras (2023).

Com base nessa representagdo grafica, € possivel visualizar quais conceitos sdo parte
integrante de um todo que sdo as exposi¢oes virtuais. Sobre o conceito de ‘conceito’ que
incorporamos dentro do nosso objeto, este trata-se da proposta conceitual que integra os
projetos expositivos. Em projetos de design ¢ comum o estabelecimento de pelo menos trés a
no maximo cinco conceitos, para embasar todas as ag¢des estratégicas e praticas projetuais. Por
exemplo, se uma exposicao visa apresentar uma colecao de artistas mulheres que desafiaram
os padrOes patriarcais através de expressdes artisticas. Poderiamos estabelecer que os
conceitos norteadores deste projeto expositivo sdo: artistico, transgressor e feminista.

Com base nesses conceitos, todos os outros processos sao montados como o tema, a
selecdo de objetos que integrariam a colec¢do, a narrativa e assim por diante. Em seguida,

tragamos as relagdes funcionais do processo de desenvolvimento de uma exposicao virtual.

4.2.3 Relacoes funcionais

De acordo com Dodebei (2002), as relacdes funcionais (intersecdo) aplicam-se
principalmente a conceitos que expressam processos. Para Campos (2004), essas relagdes sao
formas de relacionamento que se estabelecem entre categorias de objetos de natureza
diferente, com base em critérios prescritivos. Essas relacdes sdo reconhecidas como aquelas

que tornam evidente uma determinada demanda ou funcdo entre os objetos no mundo
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fenomenal. As relagdes funcionais diferem das relagdes de natureza paradigmaética, como as
relacdes logicas e partitivas. Essas ultimas estabelecem conexdes entre conceitos que
compartilham caracteristicas semanticas ou de inclusdo, enquanto as relagdes funcionais se
relacionam com fungdes especificas e demandas entre objetos no mundo real.

Dessa forma, o critério que escolhemos para a aplicacdo dessa relagdo se baseia nas
atividades e habilidades especificas requeridas para cada etapa do processo de
desenvolvimento de exposi¢dao virtual, com a finalidade de compreendermos quem sao os
profissionais que integram, de maneira potencial, a equipe de uma exposi¢ao virtual. Abaixo,

apresentamos o resultado grafico dessa relagao.

Figura 4 - Relagdes funcionais

ANALISTA « EXPOSICAO A MONITOR
DE DADOS —] AVALIACAO VIRTUAL RECEPCAO —> SUAL
—
EDUCADOR —» HISTORIADOR
DESIGNER IDENTIDADE CONCEITO - < | | 4
GRAFICO ‘ VISUAL ¢ PROJETO EXPOSITIVO MUSEOLOGO  —¥ PESQUISA r» ANTROPOLOGO
X DESIGNER -
COLECAO CONCEITUAL* > MUSEOLOGO
REDATOR [— TEXTO — NARRATIVA —> ENE
PERCURSO
LEGENDA I l
MAPA DE TELAS
[ Processos INREFACE > T ] UX DESIGNER
Corpo técnico do museu l
i i TELAS FINAIS
Equipe essencial e —>» Ul DESIGNER
[] Equipe ideal l
*No caso de equ_ipe mini_ma PROS&?&@CAO > DEV. BACKEND
essencial o designer teria que
ser capacitado para executar
multiplas fungées, independente l
da sua especializagao.
PROGRAMACAO
| Itk —» DEV.FRONTEND

Fonte: Elaborag@o das autoras (2023).

Na concepcdo desta figura, visamos reconhecer quais seriam o0s possiveis
especialistas responsaveis por cada um dos processos que compdem um projeto de exposi¢cao

virtual. Embasamos nosso “método” conceptivo com base no proposto por Cury (2005) para
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as exposigoes presenciais, realizando algumas adaptagcdes de acordo com as especificidades
que seu correlato virtual possui. Essa proposta adaptada, por sua vez, foi baseada na minha
experiéncia profissional como Designer de Interface.

Com base na nossa representagdo, compreendemos que comporiam uma equipe
minima essencial para a concep¢do, montagem e avaliacdo de uma exposi¢ao virtual: a equipe
permanente do museu, composta por musedlogos, educadores, pesquisadores, monitores, etc,
assim como, um designer (capaz de executar diversas funcdes), um redator e um
desenvolvedor frontend. Este ultimo seria responsavel pela parte visivel e interativa da
interface do usudrio, utilizando linguagens como HTMS, CSS e JavaScript para a elaboragao
de layouts. E possivel, mesmo que nio recomendavel, que ele atue sem a contribuigdo de um
desenvolvedor backend, pois existem diversos softwares € frameworks que permitem aos
desenvolvedores frontend criar interfaces digitais sem depender diretamente de um
desenvolvedor backend. Essas ferramentas sdo projetadas para facilitar o desenvolvimento do
lado do cliente (frontend) e podem ser usadas para criar aplicativos e sites.

Porém, para a elaboracdo de exposigdes virtuais mais complexas e imersivas,
recomendamos como equipe minima ideal: o corpo técnico do museu; um designer conceitual
(responsavel pelo estdgio inicial do projeto, em parceria dos musedlogos e educadores do
museu); um designer grafico (encarregado pela concep¢do da identidade visual da
exposi¢ao); um redator (incumbido de produzir os textos da mostra); um UX designer
(responsavel pela primeira proposta de navegacao, assim como o mapa de telas e os testes de
usabilidade); um UI designer (encarregado do desenho final da interface grafica); um
desenvolvedor backend (incumbido pela parte ndo visivel da aplicagdo que inclui a l6gica do
servidor, o processamento de dados e a comunicacdo com bancos de dados); um programador
frontend (responsavel pela parte visivel e interativa da interface); e o Analista de dados
(encarregado de interpretar os dados coletados da exposicao virtual, para promover as devidas
atualizagdes, bem como organizar as informagdes para um futuro estudo de publico).

Elencamos uma equipe minima ideal porque acreditamos que ndo seja possivel
esgotar as potencialidades criativas de um projeto expositivo. Por exemplo, caso a exposi¢ao
virtual previsse a concepgao e apresentacao de videos ou efeitos sonoros, seria imprescindivel
a participacdo de profissionais da area do audiovisual.

Gostariamos ainda de explicar o porqué de termos acrescentado a abreviacao IA logo
abaixo de monitor. Isso ocorreu porque vislumbramos a possibilidade de se utilizar um

“Monitor Digital”, quer dizer, uma programacdo inteligente para realizar a recep¢do do
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publico. Assim pensamos porque, uma das mais evidentes e infeliz impressdes experienciadas
em uma exposicao virtual, ¢ a sensacao de soliddo. Até porque, de maneira muito diferente do
que ocorre nas experiéncias presenciais, quando entramos em uma exposicao virtual, salve em
situagdes de visitas mediadas, nos sentimos completamente sozinhos, sem publico ao redor,
sem monitores a disposi¢do, enfim, sem qualquer outro tipo de possibilidade de interagdo
humana sincrona.

Uma possivel forma de driblar essa percepcao que consideramos comum nesse tipo
de experiéncia museal, seja através da tomada de consciéncia por parte dos museus de
promoverem algum tipo de recepgdo ao publico virtual, através da contratacdo de monitores
para este fim, ou pela utilizacdo das [As. Quaisquer que sejam as estratégias adotadas,
consideramos imprescindivel repensar nossos métodos de recepgao de publico, ndo so6 das
exposi¢des, mas do museu virtual como um todo.

Diante desse percurso, conseguimos, mesmo que de maneira reduzida, ter uma ideia
melhor sobre como podem funcionar os processos para o desenvolvimento de uma exposi¢ao
virtual, bem como uma mostra de quais seriam os profissionais incumbidos de realizar cada

etapa desses projetos expositivos.

4.2.4 Relacdes de equivaléncia

Para Dodebei (2002), a relacdo de equivaléncia ¢ uma relagdo entre termos que
possuem o mesmo significado ou referem-se ao mesmo conceito. Em outras palavras, dois
termos sdo considerados equivalentes quando podem ser usados como sindnimos sem afetar o
sentido de uma frase ou texto. No contexto da terminologia, a relacdo de equivaléncia ¢
importante para garantir a consisténcia na comunica¢do técnica e evitar ambiguidades e
redundancias desnecessarias. Dessa maneira, objetivamos com esta relagdo elucidar o porqué
de o termo exposic¢ao virtual ser, em detrimento de outros, o mais aplicado para o conceito em
questao (Campos, 2004).

De inicio, tinhamos apenas a impressdo de que o termo exposi¢do virtual era o mais
popular em uso na nossa conjuntura, com o tempo € o avango da nossa investigagao,
contamos essa hipotese como coerente. Entretanto, nos deparamos com alguns outros termos
em portugués que sdo considerados sindnimos do nosso objeto, sendo eles: exposi¢do online
(utilizado pela plataforma Google Arts & Culture); exposicao digital; e cirberexposicao.

Com o intuito de defender a nossa argumentacdo de que exposic¢ao virtual seja o

termo mais comumente utilizado no Brasil, realizamos uma pesquisa por palavra-chave nos
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guias de programacao do evento cultural produzido pelo Ibram, denominado de “Primavera
dos Museus”. Este, por sua vez, trata-se de uma iniciativa anual que ocorre durante a
primavera, geralmente em setembro, com o objetivo de mobilizar e celebrar o universo
museal do pais. Durante esse periodo, diversos museus ¢ instituigdes culturais sdo convidados
a participar e realizar uma programagdo especial, como exposi¢des, atividades educativas,
palestras, apresentacdes artisticas e culturais, entre outros.

Para os fins da nossa analise, selecionamos os guias referentes aos anos de 2020 e
2021 que foram realizados em contexto de isolamento social, ocasionado pela pandemia do
COVID-19. Isto porque o inevitavel cerceamento dos museus com sede fisica no mundo todo,
gerou um boom na produgdo de exposi¢des oferecidas no ciberespaco, como a unica
alternativa dessas institui¢des para permitirem a ag¢ao dialdgica entre os museus, o publico e

seus objetos museais. Desta forma, obtivemos os seguintes resultados:

Quadro 3 - Resultados da pesquisa por termos

Termo Aparicoes no guia da 14° Aparicoes no guia da 15°
Primavera dos Museus Primavera dos Museus

Exposi¢ao virtual 54 49

Exposi¢ao online 2 1

Exposicao digital 3 1

Ciberexposicao 0 0

Fonte: elaboracdo propria.

Com base nesse resultado, ndo nos restou duvidas que o termo exposicao virtual € o
mais popular entre os museus e centros de cultura brasileiros e, desta maneira, o mais
apropriado para nomear o nosso objeto de estudo. A partir dos dados apreendidos e da
conclusao apontada, chegamos ao fim do processo relacional entre os conceitos que
tangenciam as exposicoes virtuais e sdo base fundamental para a elaboragao da representacio
grafica do modelo conceitual de exposi¢do virtual, a serem tratados no préximo topico desta

dissertacgao.

4.3 A REPRESENTACAO GRAFICA
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As representagdes graficas de modelos conceituais para a definicdo de conceitos sao
recursos visuais que ajudam a descrever e representar as caracteristicas essenciais de um
conceito de forma visualmente compreensivel, auxiliando na defini¢ao precisa e consistente
do conceito. Essas representacdoes podem assumir diferentes formas, dependendo do tipo de
modelo conceitual utilizado. Por exemplo, em um modelo conceitual baseado em diagramas
de classes, as representagdes graficas podem incluir caixas retangulares que representam os
conceitos, setas que indicam as relagdes entre os conceitos e propriedades associadas a cada
conceito.

O modelo que sera exibido ¢ um actimulo de todas as informagdes que assimilamos
no nosso desenvolvimento, por mais que nem todos os conceitos tenham sido incorporados a
apresentacao final. A memodria, por exemplo, € um conceito que poderia estar associado a
praticamente todos os conceitos expostos, mas sua representacdo dentro do modelo acabou
sendo suprimida. Isto porque, consideramos muito dificil fixa-la no processo de concepcao
grafica, pelo motivo de considerarmos que ela se aplicaria de maneira transversal em toda a
estrutura do universo conceitual. Ela estd no seio social que reivindica a existéncia das
instituigdes museoldgicas, como também estd inserida no conceito de museu virtual € no seu
projeto institucional, na museografia, no processo de musealizacdo, nos objetos, nos
patrimonios, nos conceitos expositivos, na interpretacdo do publico. Enfim, se mostra a sua
maneira caracteristica, sendo um processo multiplo, polimorfo e inconclusivo (Pineda, 2017)
e desta maneira nao foi possivel representa-la de forma grafica, neste modelo em especifico.

Com isso em mente, aplicamos todas as relagdes conceituais que tragamos

anteriormente e desta forma apresentamos a seguir o modelo conceitual do nosso objeto:
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Figura 6 - Modelo conceitual de Exposi¢ao Virtual

MUSEU VIRTUAL
MUSEOGRAFIA
MUSEALIZACAO
COMUNICAGAO MUSEOLOGICA
ACERVO
OBIJETO MUSEAL
EXPOSICAO VIRTUAL
> conceito > expografia
>tema > identidade visual
MARKETING > colegao > interface digital
> narrativa > recursos interativos
PESQUISA e .
> percurso > usudrio/publico
> hipertexto > avaliagcao
OUTRAS ACOES

Equipe ideal:

AQUISICAO H Musedlogo Dev. Backend
Educador De. Frontend
Designer conceitual  Monitor
UX Designer Analista de dados
Ul Designer

CONSERVACAO e
DOCUMENTACAO*

*Conservacao e Documentacao sao conceitos distintos. Apenas aglutinamos-os para promover a melhor interpretacédo visual possivel.

Fonte: Elaboragao das autoras (2023).

Uma considera¢do preliminar que devemos fazer ¢ o motivo de termos condensado
dentro de uma mesma caixa os conceitos referentes aos processos de conservacao e
documentacdo. Isso se deu porque, ao tentarmos apresentar dentro do modelo mais de quatro
retangulos (cada um referente a um conceito especifico), a visualizacao da teia relacional que
envolve os conceitos acabou por ter as suas linhas sobrepostas e, desta forma, ocasionaram
uma visualizagdo confusa do que pretendemos representar. A partir dessa experiéncia, com o
unico e exclusivo motivo de conceber uma visualizagdo esteticamente agradavel e por assim
dizer, de melhor compreensao, decidimos condensar em uma Unica caixa 0s conceitos que
mais caracteres continham na composic¢ao de seus termos.

Conforme mencionado anteriormente, todas as conclusdes derivadas das relagdes

conceituais foram devidamente incorporadas no modelo final. As relagdes hierarquicas
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permaneceram presentes, mas optamos por uma representagdo diferenciada. Enquanto a
primeira versdo foi apresentada em um modelo hierdrquico linear, a segunda versdo foi
integrada ao modelo conceitual final por meio de um modelo conjunto. Nessa perspectiva,
percebemos que as exposi¢des virtuais desempenham um papel significativo na comunicagao
museoldgica, sendo parte das praticas museograficas inseridas no processo de musealizacao,
que constitui uma acdo dos museus virtuais. Além disso, esses museus virtuais possuem um
acervo composto por objetos museais, incluindo patriménios.

As relagdes partitivas sao apresentadas de forma até muito similar de como
apareceram no primeiro momento, s6 que desta vez foram incluidas dentro da cadeia
hierarquica encabecada pelos museus virtuais. E, por sua vez, as relagdes funcionais aparecem
sintetizadas com o que descobrimos através da sua concepgdo, isto €, quais os profissionais
que potencialmente integrariam a equipe de planejamento e execu¢do do projeto expositivo.
Por fim, a conclusdo ocasionada pelas relagdes de equivaléncia sdo expressadas através da
utilizagcdo do termo exposicao virtual para representar o conceito.

Assim, com base nos conhecimentos prévios acumulados, como a defini¢ao classica
de exposicdo e a andlise do nosso levantamento bibliografico em busca das definigoes
correntes de exposi¢des virtuais, bem como as sentencas verdadeiras assimiladas na
predicagdo conceitual e, por fim, o proprio modelo conceitual, dispomos de todos os
elementos necessarios para fornecer a resposta mais precisa possivel a pergunta central deste

trabalho: afinal, o que sdo exposi¢des virtuais?

4.4 A DEFINICAO DE EXPOSICAO VIRTUAL

Sem mais delongas, apresentamos a seguir o produto desta investigacdo que contou
com um estudo interdisciplinar e conceitual sobre memoria e patriménio na comunicagdo
museologica, visando elucidar o questionamos central desta pesquisa. Para isso aplicamos um
método, tanto tedrico quanto processual, que permitisse a elaboragdo de uma defini¢do precisa
e atualizada sobre o objeto de estudo.

Entendemos as exposi¢des virtuais como produtos digitais de museus, acessiveis e
online aos mais diversos publicos. Sao caracterizadas por possuirem um tema ou assunto
especifico e apresentados através de uma narrativa e percurso expositivo hipertextual. Além
disso, elas transcendem a simples exibi¢ao de itens, buscando proporcionar experiéncias

enriquecedoras e interativas ao publico, por meio de uma interface grafica que, por sua vez,
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contém recursos interativos. Tratam-se, também, de um dispositivo museografico e de
comunica¢do dos museus que objetivam a transmissdo dos conhecimentos adquiridos,
mediante as ag¢des de pesquisa museologica, nos quais exibem colecdes compostas pelos
objetos museais que atuam como representacdo-signos das memorias coletivas e sdo
apresentados de maneira interativa e dialdgica ao publico, sendo assim, a parte mais visivel de
toda a cadeia processual da musealizagdo. Seus projetos sdo centrados nos usuarios,
consistindo suas atividades praticas na expografia digital e seus designs contém um sistema
de avaliacdo, possibilitando o acumulo e analise de dados relevantes para a realiza¢ao de
atualizacdes pontuais que, por sua vez, visam oferecer a melhor usabilidade e experiéncia de
navegacao possivel aos seus usudrios, bem como posteriormente pode proporcionar dados
valiosos para futuros estudos de publico do museu.

Suas equipes sdo compostas por profissionais de diversas especialidades, entre eles a
equipe permanente do museu constituida por musedlogos, educadores, monitores,
pesquisadores, etc. Também ¢ recomendado convidar a compor esta equipe interdisciplinar:
redator, analista de dados, designers de diversas especialidades (conceitual, grafico, UX e Ul),
bem como desenvolvedores de backend e front end, além de um analista de dados. A seguir,
apresentamos um exemplo dos possiveis processos que integram a concep¢do, montagem e

avaliagcdo das exposigdes virtuais associados aos profissionais incubidos de realiza-los:

Fase de Concepg¢ao:

e Conceito, cole¢do, narrativa e percurso (projeto da exposi¢io): E realizado
pela equipe do museu como diretores, musedlogos, educadores e
pesquisadores, com a colabora¢do de um designer conceitual,

o Identidade Visual da exposi¢do: ¢ desenvolvida com base no projeto da
exposicao e ¢ realizada por um designer grafico;

e Textos visiveis da exposi¢do: ¢ concebido de acordo com a proposta narrativa e

sdo escritos por um redator.

Fase de Montagem:
e [nterface Digital: sdo construidas com base no percurso projetado e sdo
desenvolvidas por UX e UI designers;
® Programagdo: ¢ feita com base no projeto da interface e realizada pelos

desenvolvedores de backend e frontend.
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Fase de Avaliacio e Recepc¢ao:

Avaliacdo: é possivel através de um sistema de coleta de dados™ que sdo
posteriormente interpretados por um analista de dados;
Recepgao: pode ser feita por um monitor do museu virtual, como também por

meio de uma inteligéncia artificial.

Acreditamos ainda que as exposi¢des virtuais possam contar com outros

profissionais de diferentes areas como o audiovisual, a depender das ambicdes previamente

estabelecidas na conceituagdo da mostra. Além disso, percebemos que as exposigdes virtuais

podem ser classificadas dentro de trés categorias, sendo elas:

1.

3.

Exposicoes Digitalizadas:

Essa classificagdo de exposi¢des virtuais baseia-se nas “virtual versions”,
categoria proposta por Silver (1997) e refere-se a versdes digitais que
reproduzem, simulam ou espelham o percurso narrativo de uma coleg¢ao fisica
de exposi¢des presenciais. Entretanto, em nossa perspectiva, consideramos
essencial que essas digitalizagdes incorporem elementos de interatividade,
especialmente com os objetos apresentados, de forma especifica para o

ambiente virtual.

Exposicoes Expandidas:

Esse tipo se assemelha a primeira e tem sua inspiragcdo na categoria “Missing
Wing” (Silver, 1997). No entanto, diferentemente de ser apenas uma versao
digital que replica uma exposicao fisica original, essas exposicdes virtuais
atuam de forma a estendé-la. Elas apresentam contetidos exclusivos para a
experiéncia digital, o que nos leva a considera-las como extensdes. Em outras
palavras, além de refletir o conteido da exposi¢do presencial, elas agregam

elementos adicionais originais e exclusivos para apresentagao virtual.

Exposi¢oes Digitais:

% Em seu projeto ideal, esse sistema seria desenvolvido com por cientistas e engenheiros de dados.
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Por fim, essa categoria se fundamenta nos chamados “Hyperreal-sites”, outra
classificagdo proposta por Silver (1997), e se destaca pela sua independéncia
em relagdo a necessidade de replicar exposicoes pré-existentes. Ao invés disso,
essas exposi¢des virtuais sdo concebidas considerando as particularidades e
potencialidades das tecnologias digitais e da propria internet. Desse modo, as
Exposi¢oes Digitais t€ém a liberdade de explorar a criatividade em suas
apresentacdes, buscando utilizar o meio digital de maneira inovadora e
interativa para transmitir sua mensagem e dialogar com os usuarios. Essa
abordagem possibilita a criacdo de experiéncias Unicas e imersivas para o

publico, aproveitando ao maximo os recursos disponiveis no ambiente virtual.

Apds uma extensa jornada de investigagdo, concluimos nosso estudo com uma nova
proposicao de defini¢cdo para o conceito de exposi¢do virtual. Cabe ressaltar que consideramos
esta definicdo como uma proposta, pois reconhecemos a importincia de submeté-la a
avaliacdo de especialistas da area, através de um método especifico para esse fim.
Acreditamos que, ao submeter esta defini¢do pelo crivo de um painel de especialistas,
poderemos aprimorar ainda mais e difundir o significado deste conceito complexo e relevante
para as atividades de comunicacdo museologica no ciberespaco.

Portanto, diante do que foi analisado nesta pesquisa, apresentamos a seguir nossas
consideragdes finais, revisitando os objetivos previamente estabelecidos e avaliando se foram
devidamente atendidos ao longo deste estudo. Além disso, abordaremos possiveis temas para
futuros desenvolvimentos de pesquisa, bem como reflexdes adicionais que emergiram de

maneira acidental no decorrer desta dissertagao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Chegamos ao final desta dissertacdo e neste momento iremos tratar das reflexdes e
conclusdes advindas do nosso processo investigativo. Iremos comecar apresentando as
consideragdes acidentais que ocorreram ao longo da pesquisa, bem como propor um
direcionamento para futuras produgdes que visem investigar os temas relacionados a
memoria, patrimonio, museu e o ciberespaco. Logo apds, revisaremos os objetivos fixados no
inicio deste trabalho para considerarmos se foram devidamente cumpridos.

De inicio, podemos concluir que existem, mesmo que escassos, diversos estudos
sobre a relagdo entre a memoria e o ciberespaco, mas compreendemos que ainda estamos
longe de entender esse fendmeno unico das sociedades pos-modernas, juntamente a seus
efeitos estruturais no entendimento identitario dos individuos. Estamos frente a uma nova
ordem social que tem inicio com a difusdo do ciberespaco e ainda carecemos de pesquisas que
visem elucidar as possiveis questdes que se relacionam com este tema.

Sobre a questdo dos patrimdnios na era digital, identificamos muitos avancos no
entendimento teorico e processual relacionado aos patriménios digitalizados. Instituigdes
culturais do mundo inteiro estdo ativamente promovendo a¢des de virtualizagdo direta dos
seus acervos. A partir dessas iniciativas, basta agora desenvolvermos mecanismos que
permitam a fruicao destes, por parte da populacao global. Insistimos, portanto, que as ag¢des
de digitalizagdo dos patrimonios devem ir além dos objetivos de preservacdo e devem
encontrar maneiras efetivas de possibilitar a comunicacdo desses bens culturais, por meio do
artificio da internet.

No que tange os patrimonios nascidos digitais, bem, estes necessitam de mais
atencdo por nossa parte enquanto categoria de pesquisadores como também pelos institutos,
organizacdes e Estados para a concepcdo de legislagdes que permitam que bens culturais
concebidos digitalmente possam receber o titulo de patrimdénio. Como dito anteriormente, em
especial no segundo topico do primeiro capitulo, ndo conseguimos encontrar quaisquer
exemplos praticos dessa categoria de patrimOnio que ja possui seus contornos semanticos
definidos. Precisamos entdo direcionar nossa aten¢do para que seja possivel a salvaguarda dos
objetos digitais relevantes para as diversas narrativas sociais, em prol das geragdes futuras.

Outra consideracdo que gostariamos de explicitar ¢ a motivagdo de uma maior
conexao entre as areas do design e da museologia. O design tem muito para oferecer ndo sé

no quesito técnico, mas principalmente no que tange aos estudos metodologicos e na
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aplica¢do de ferramentas criativas para a geracdo de ideias. Alias, existem diversas disciplinas
interessadas em estudos sobre o engajamento ¢ a captagao de usuarios ativos. As redes sociais
e os jogos eletronicos sao lideres de audiéncia e, nesse sentido, fornecem muitos insumos para
a elaboracdo de técnicas criativas e imersivas que envolvam os usudrios de maneira a
promover experiéncias museais cada vez mais imersivas e, agora, falamos do sentido total.
Isto é, os métodos que sdo resultado do trabalho cientifico e tecnoldgico das areas
relacionadas ao estudo do design podem contribuir de muitas maneiras para a expologia, mas
principalmente para a expografia.

Por sua vez, sobre a questdo dos museus e a evolugdo do pensamento museoldgico,
afirmamos, em algum momento, que sdo excelentes os trabalhos até entdo desenvolvidos
sobre a historia destas institui¢cdes e o processo de fixacdo da museologia como ciéncia, bem
como as criticas contemporaneas as praticas museologicas correntes. Assim atestamos, com a
intencdo de defender a relevancia deste trabalho a respeito de um assunto essencialmente
novo e ainda escasso na nossa literatura académica, que carece de um maior zelo por parte dos
pesquisadores contemporaneos.

Desta forma, compreendemos também que este trabalho so foi possivel porque teve a
oportunidade de participar de um contexto de contribuicdo académica sobre o tema muito
abundante e diversa. Inclusive, encontramos muitas publicagdes permeadas por profundas
reflexdes criticas e proposigdes praticas, no interesse de ajudar os museus a serem cada vez
mais integrados com a sociedade a quem servem, sobretudo na conjuntura brasileira.

A vista disso, algo que se pode concluir ndo s6 sobre a presente dissertagio, mas em
especial sobre para onde acreditamos que os olhos dos colegas deveriam mirar: precisamos
continuar a analise conceitual e terminoldgica desse fendmeno singular que € o encontro entre
as instituicdes museoldgicas e a cibercultura. Isto porque ainda carecemos de referenciais
tedricos sobre esse assunto, em especifico as exposi¢des virtuais, pois, diferentemente dos
conceitos de memoria e patrimonio que mesmo que ainda escassos, possuem maior referencial
tedrico do que o nosso objeto de estudo.

Mas, sobretudo, acreditamos que mais do que analisar e definir o conceito de
exposicdo virtual, necessitamos urgentemente de estudos metodologicos que apontem um
norte para a museografia no ciberespago. Pelo menos em portugués®’, ndo encontramos
nenhuma publicacdo que apresentasse um estudo metodolégico para a concepgdo de

exposi¢oes virtuais. E vale ressaltar que temos um vasto conteudo (muito recente) sobre

37 J4 que ndo buscamos propriamente em outras linguas.
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estudos de campo de exposi¢des virtuais especificas e podem ajudar na identificacdo de
metodologias ja aplicadas em exposi¢des ainda ativas na internet.

Compreendemos que os estudos conceituais € metodoldgicos se retro alimentam, isto
¢, necessitamos compreender a0 maximo os conceitos para que seja possivel a concepcao dos
métodos. Assim como a metodologia e o estudo das aplicacdes das praticas destes métodos
enriquecem o debate no campo conceitual. Nao a toa, esta dissertagdo teve como objetivo
inicial a elaboracao de um método, ou no minimo diretrizes, para a concepg¢ao de exposi¢des
virtuais. Mas isso se mostrou invidvel ao ndo encontrarmos um estudo prévio que nos
respondesse a um questionamento primario, afinal o que sdo exposi¢des virtuais?

Assim sendo, buscamos elucidar ao maximo essa questdo, até¢ porque devido ao seu
proprio carater enigmatico, foi o Unico questionamento que motivou esta pesquisa. E, em
nossa avaliacdo conseguimos, se ndo compreender em absoluto este objeto de extrema
complexidade, pelo menos avancgar na assimilagcdo do entendimento de seu conceito. Portanto,
Conseguimos(!), através da modelagem conceitual, se ndo elucidar totalmente o conceito, ao
menos delinear seu entorno, isolar o fendmeno. Enfim, agora podemos fazer diversas analises
sobre este conceito labirintico que apenas comecamos a trilhar e documentar algum esbogo
cartografico sobre, se ¢ que ¢ possivel mapear um universo tdo extenso como o mundo
fenomenal. Ao menos, somos capazes de sistematizd-lo em certa medida, e desenha-lo de
maneira a reproduzir sua emaranhada teia conceitual.

Quanto aos demais objetivos especificos, concluimos que discutimos os conceitos
interligados ao nosso objeto, isto ¢, discorremos sobre a memoria, o patrimdnio € 0s museus,
bem como as suas relagdes com a rede mundial de computadores e a cibercultura. Também
identificamos as principais caracteristicas de uma exposi¢ao virtual, com o auxilio da
predicacao e suas relagdes conceituais. Estas Gltimas foram tragadas e, desta forma, estdo em
conformidade com o terceiro objetivo. Além disso, elaboramos a representagdo grafica do
modelo conceitual de exposigdes virtuais que possibilitou a constru¢do de uma proposta de
defini¢do precisa e consistente sobre o objeto. A partir desse material produzido,
consideramos que cumprimos com todos os objetivos propostos na introdugdo da dissertagao.

Em especial, esperamos que o nosso resultado possa contribuir para os estudos e
discussdes que tangem o conceito de exposi¢des virtuais. No minimo esperamos que essa
producao seja passivel de ser confrontada com outros discursos € que, num futuro ndo muito

longe, a nossa ciéncia sobre o conceito de exposi¢des virtuais seja ainda mais delineada.
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Principalmente, torcemos para que em alguma medida possamos colaborar com o
cumprimento da fungdo social das instituigdes museoldgicas, de estarem cada vez mais
acessiveis e abertas ao dialogo, assim como alimentadas pela sociedade para que possam
proporcionar a preservagao, documentacao e pesquisa de sua memoria social. Esperamos que
esta ultima, representada pelos objetos museais e através da comunicagao museologica, sendo
a mais espetacular delas as exposi¢des com suas instalagdes e narrativas, possa devolver o
insumo gerado pelo processo de musealizagdo ao seio social, para que o publico interprete e
reinterprete seu patrimonio cultural. E, desta forma, que os museus promovam a producao de
conhecimento, o usufruto da estética, o entretenimento, as praticas artisticas, a integracao
cultural e, enfim, a mais imersiva possivel amostra de uma experiéncia museal.

Dito isto, fim. Quer dizer, até a proxima!
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CAVALCANTE, Lidia Eugenia. Os percursos da memoria: a exposi¢do virtual cartes postales
du Québec d'antan como fonte de informacao histdrica. Informagao e sociedade: estudos, Joao

Pessoa, v. 17, n. 3, p. 99-105, set./dez. 2007.

- Talvez ainda ndo possamos medir o alcance pedagodgico dessa fonte de
informagao, pois, a principio, esse ndo nos parece ser o principal objetivo de se
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criar exposi¢des virtuais. A criagdo de tais acervos digitais parece se
configurar, no presente, mais como forma de salvaguarda e preservagao da
memoria nacional. Esses projetos, todavia, possuem grande funcdo de
vulgarizagdo ou popularizagdo de saberes antes restritos € que, em esséncia, ja
cumprem grande papel pedagogico (p. 104).

PADILHA, Renata Cardozo, CAFE, Ligia, SILVA, Edna Licia da. O papel das institui¢es

museoldgicas na sociedade da informagdo/conhecimento. Perspectivas em Ciéncia da

Informagao, v. 19, n. 2, p. 68 —82, 2014.

Quanto as exposicdes virtuais, essas sdo pensadas e criadas com o objetivo de
disponibilizar a informagdo contida nesses espacos, aparentemente, fechados
para o mundo. Nessa logica, Bauman (2001) ajuda a compreender, por meio da
defini¢do de ciberespaco, que as distdncias ndo significam mais nada, o
individuo consegue descobrir um mundo, por intermédio dos meios
tecnologicos (p. 80).

SERAFIM, Anna Julia Borges. Exposicoes virtuais em Museus de Ciéncia e Tecnologia: uma

proposta a partir da mediacao da informacao (dissertagao) 2021.

Identificamos que as exposi¢des virtuais ainda ndo apresentam um consenso,
nem praticas e metodologias definidas, portanto, fazem-se necessarias maiores
discussdes para a compreensao de quais sdo suas caracteristicas primordiais (p.
89).

Sugerimos para futuras pesquisas, a ampliagdo dos estudos sobre exposi¢cdes
virtuais para diferentes tipologias de museus, considerando suas necessidades e
caracteristicas, bem como a aplicagdo do Quadro documental nestas outras
tipologias (p. 90).

DESVALLEES, A. MAIRESSE, F. (Ed.). Conceitos-chave de Museologia. Comité Brasileiro

do Conselho Internacional de Museus, 2013.

5. O desenvolvimento das novas tecnologias e do design por computadores
popularizou a criagdo de museus na internet e a realizagdo de exposi¢des que
podem ser visitadas na tela ou por meio de suportes digitais. Mais do que
utilizar o termo “exposi¢do virtual” (que designa, mais precisamente, uma
exposicdo em poténcia, isto é, uma resposta potencial a questdo do “mostrar”),
preferimos os termos “exposi¢do digital” ou “ciberexposi¢do” para evocar
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essas exposicdes particulares que se desenvolvem na internet. Estas oferecem
possibilidades que nao permitem exposicoes classicas de objetos materiais
(agrupamentos de objetos, novos modos de apresentacdo, de andlise, etc.). Mas
se, por enquanto, elas sdo apenas concorrentes das exposi¢des com objetos
reais nos museus classicos, ndo ¢ impossivel, por outro lado, que o seu
desenvolvimento influencie os métodos atualmente empregados no seio desses
museus (p. 45).

Foo, S. (2010). Online Virtual Exhibitions: Concepts and Design Considerations. DESIDOC
Journal of Library & Information Technology, v. 28, n. 4, p. 22-34.

- An early definition of virtual exhibition (VE) is defined as an online
Web-based hyper-textual dynamic collections devoted to a specific theme,
topic, concept or ideal. Most virtual exhibitions are attributed to museums and
archives to make visible their collections to end users, generally the public or
specialised user groups 2. Original artifacts are digitally captured and rendered
into 2-D or 3-D objects which are packaged together and linked by hyperlinks
to allow non-linearity or multiple-linearity by users (exhibition visitors).
Virtual exhibitions are viewed as dynamic as they often undergo ongoing
change in terms of design, activity and content, including encouraging users to
contribute towards it, thereby adding to its dynamism. Many early VEs are
undertaken as distinct projects and packaged as stand-alone exhibits with little
regard on the reusability of objects, adoption of standards to support
interoperability, extensible and scalable system architectures to support growth
and pervasiveness of exhibitions (SILVER, 1997) (p. 22).

Silver, D. Interfacing American culture: The perils and potentials of virtual exhibitions.

American Quarterly, 1997, v. 49, n. 4, p. 825-50.

- Stated simply, virtual exhibitions are online, Word Wide Web-based,
hypertextual, dynamic collections devoted to a specific theme, topic, concept,
or idea. These descriptions merit explanation (p. 826).

- many curators are finding it increasingly appealing to reproduce, mirror, and,
in some cases, extend the sights, sounds and feelings of a material collections
into the imaterial domain of cyberspace (p. 826).

- Hypertext virtual exhibitions can be designed to reflect non-linearity or
multi-linearity. Such designs afford visitors the ability to choose their own
pathways and viewing sequences. By selecting a sequence in which they view
an exhibition, users take an active role in the construction of the “text” they
encounter, a role which can be potentially liberating and provide a set of
alternative readings of a pathway through an exhibition (p. 827).
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- The fourth term I am using to describe virtual exhibitions is dynamic. Unlike
many traditional museums exhibitions undergo persistent, ongoing change.
Online collections continually are being added to, subtracted from, rearranged,
redesigned, and reconfigured. The result is a perpetual work-in-progress;
exhibitions, along with the many elements which compose them, are always
subject to change with respect to design, activity, and content (p. 828).

- 3 categories: (1) virtual versions, (2) missing wing, (3) hyperreal-site.

- 3 curator’s categories: (1) individual, (2) commercial, (3) organizational.

- Like the internet and the World Wide Web, the very notion of a virtual
exhibitions is in a perpetual state of flux (p. 848).

- Thus, the role of virtual exhibitions is not to replace traditional exhibitions, but
rather to extend them (p. 848).

Dallas C. Archaeological knowledge, virtual exhibitions and the social construction of
meaning, in Moscati P. (ed.), Virtual Museums and Archaeology, «Archeologia e Calcolatori»,

v. 1, p. 31-63, 2007.

- Virtual museums are thus regarded as synonymous with virtual exhibitions,
available everywhere through a computer screen or a video theatre, providing
enhanced access to object surrogates and relevant information, and relegating
physical museums, and their exhibitions, to mere «places for going back to the
originalsy (MITCHELL 1995, 57-60) (p. 41).

- Virtual museums are thus conceived as a superset of virtual exhibitions. In
analogy with their material counterparts (BELCHER 1991, 37-43; BARKER
1999, 8-21; DAVALLON 1999, 227-253), virtual exhibitions can be
understood as the communication technology or medium of virtual museums
par excellence, complementary to their patrimonial, preservation-oriented
functions, constituted of the selective arrangement, display and interpretation
of digital cultural object surrogates through interaction with the public, and
becoming virtual destinations for cultural visitability through non-corporeal
travel (DICKS 2003, 176-186). Virtual exhibitions could include, in this sense,
those available through diverse material supports or physical media, such as
electronic titles published in CD-ROM or DVD-ROM format, and
technology-based installations in museum locations, as well as through
telecommunication networks, notably the Internet using the World Wide Web.
Alternatives are associated with different traits as regards the experience that
they can best support (BROCHU et al. 1999; WELGER-BARBOZA 2001,
49-141). (p. 42)

- DIETZ et al. (2004, 25) note the «great variability in content, structure,
navigation, design and complexity» among virtual exhibitions, ranging from a
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simple selection of images to complex multimedia structures and narratives,
and suggest that the pertinent trait of virtual exhibitions — which they see as
synonymous to online exhibitions, web exhibitions and virtual exhibits — is «a
stronger dependency established between context, form and content, and
between the whole and its partsy», thus differentiated from mere collection
databases accessible online, directories or search results (p. 42).

- In this context, virtual exhibition is established as a medium of multimodal
communication constituted of multimedia “texts”, which exhibit specific
information content, structural and rhetorical properties, arranged in
hypertextual traversal structures, and dependent on varying degrees of
interactivity, pre-scripted narrative, immersion and personalisation to define
user experience. Like physical gallery-based exhibitions, it is produced as a
“whole constructed experience” established on the basis of a programmatic
order, and open to collaborative emergence of meaning through the act of
virtual visit by members of the public (p. 43).

DIETZ S., BESSER H., BORDA A., LEVY P. Virtual Museum (of Canada): The Next

Generation, Canadian Heritage Information Network, 2005.

- Virtual exhibitions, though often based on physical exhibitions, are born digital
resources. Any superficial scan of the Web would demonstrate that the virtual
exhibition is a form of expression highly used, not just in the context of
museum sites, but also that of corporate, commercial and personal sites.
Among visitors to the VMC, 70% to 75% of visitors go to at least one virtual
exhibit during a user session. Virtual exhibits demonstrate a great variability in
content, structure, navigation, design and complexity. They span from a simple
selection of images arranged in a given way to highly sophisticated multimedia
architectures and narratives. Often, definitions of the virtual exhibit start with
what it is not. It is not collections online, not directories or a search result set.
The main difference between a virtual exhibition and other forms of online
presentation is a stronger dependency established between context, form and
content, and between the whole and its parts. Obviously, all of these combine
with the specific attributes of the medium, among them attributes such as:
procedural, spatial, interactive, encyclopedic, multimedia support and
cybercultura. (p. 27-28).

- “For us, a virtual exhibition is therefore defined as a quality on-line product
developed under expert supervision, which is destined to increase the public's
knowledge of, appreciation for and desire to explore topics of interest in an
engaging manner” (Jean-Marc Blais, To be published at http://icom.museum/)

(p. 29).




133

One of the main challenges for the next generation of virtual museums is to
find a common platform for the great variety of virtual exhibits produced by a
wide range of creators, from museums, allied organizations as well as
individuals. The core platform will need to support a variety of functions:
authoring and structuring information and knowledge in an electronic
environment for expression, exhibition, presentation and representation, and
processes of reading and learning are fundamental to the evolution of the
virtual museum concept. The next generation platform will also need to
consider the following “what if” scenario — what if the aim of a virtual exhibit
was to gather participants from different domains, inviting them to set up a
dialogue, and integrate the more relevant insights into a new perspective? The
virtual exhibit would be the place where the gathering takes place, revealing
clues on how knowledge and technology come together, cutting across
disciplinary boundaries (p. 29).



