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A vivéncia e o estudo do patrimoénio cultural e dos museus adquiriram
outras perspectivas de abordagens e possibilidades de imersao com a ampliagcao
dos usos das tecnologias digitais e de conexao em rede. Esta aproximacao, cada
vez mais estreita e ao mesmo tempo vasta, mohiliza iniciativas crescentes de
pesquisas cientificas e de experiéncias em espagos museoldgicos, que passam
a ser vistos tambem como ambientes interconectados, espagos de memoria
expandidos. Acbes e investigacoes desenvolvidas a partir do campo da
Museologia, com associagdes interdisciplinares, que questionam paradigmas e
convidam ao pensamento complexo, do que pode ser “tecido junto”, como ensina
Morin (2006), em ambientes de socializagcao de conhecimento. Neste trabalho,
apresentamos algumas pesquisas que foram dialogadas coletivamente e que
delineiam o anseio de propor espagco de compartilhamento de ideias e de
encontro de pesquisadores interessados no debate, no Brasil, sobre o

patrimonio e os museus na Cultura digital, transmidiatica e ciberconectada.

A abertura desse ambiente de didlogo cientifico sobre essas tematicas
partiu das propostas de constituicao de dois Grupos de Trabalho (GT's) inéditos
para o 3° Seminario Brasileiro de Museologia (Sebramus), realizado em Belém
do Para, de 20 a 24 de novembro de 2017. Um deles, denominado Museologia
e patriménio em espagcos expandidos, tinha como intento “estabelecer e
consolidar uma rede para o dialogo e reflexbes sobre experimentos de
socializagcdo do patriménio e concepgao de espacgos museoldgicos expandidos
atraves das tecnicas e tecnologias da informagao e comunicagao”, citando como
exemplos praticas e estudos teodricos sobre “games digitais e analdgicos que
dinamizam 0s museus e 0 patriménio, os cibermuseus ou museus digitais, as
acoes de digitalizagao e virtualizagao do patrimonio em 2D e 3D", além de
“recursos expositivos que utilizam Realidade Virtual e/ou Realidade Aumentada,
entre outros”. O GT objetivava dar visibilidade aos estudos e experiéncias,

promover troca de ideias, e incentivar a producao de conhecimento nessas
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vertentes tematicas, através de didlogos interdisciplinares da Museologia com

outros campos de saber.

Com proposta semelhante, também foi apresentado o GT intitulado Entre
cenas e narrativas. o uso de novas tecnologias na comunicagdo museal. Este GT
propunha “a discussao de teorias e possibilidades do uso das tecnologias na
concepcao de exposicoes” e analises de “exposicbes que trazem recursos
tecnoldgicos em seus circuitos expositivos” e de “tecnologias que sao utilizadas
ou podem vir a serem utilizadas nos ambientes museais” e seus “impactos nos
processos de recepcado e comunicagao nos museus”. Sob estes prismas,
também estava aberto a estudos e debates acerca do uso nos espagos
expositivos de “realidade aumentada, realidade virtual, games, softwares e

mecanismaos interativos que aproximem e informem o visitante do museu”.

Os dois GT's foram integrados em um s6, o GT 09, o que fortaleceu, uniu
e ampliou o debate sobre as conexbtes entre a Museologia e as tecnologias
digitais e em rede. Pesquisadores de diferentes Estados brasileiros
submeteram trabalhos, o que também estendeu a visibilizacao e a discussao da
producao cientifica nessas tematicas originada de distintos polos do pais. Os
textos discutiam, por exemplo, os avancos das tecnologias da informacao e
comunicagao no Brasil e o objeto de estudo da museologia; o papel dos museumn
makers e seu modo de erigir expografias digitais; a expansao socioespacial da
memaoria e do patriménio e o protagonismo do “ciber-publico” de museus; e a
implementacéao do projeto de Midias Interativas Expograficas no Museu Casa de

Cora Coralina, na Cidade de Goias (GQO), para citar alguns.

Nos dois dias de debates, entre as reflexdes teoéricas discutidas, algumas
foram consideradas basilares, como o tensionamento entre os conceitos de
museu virtual e cibermuseu, cuja discussao nao € recente, mas ainda gera

controvérsias, como destacado por Desvallées e Mairesse (p. 67, 2013):

[...] o museu virtual pode ser concebido como o conjunto de
museus possiveis, ou 0 conjunto de solugdes possiveis aplicadas
as problematicas as quais responde, notadamente, 0 museu
classico. Assim, o museu virtual, em uma acepgao que néo € a
do cibermuseu, pode ser definido como um ‘conceito que designa
globalmente o campo problematico do museal, isto &, os efeitos
do processo de descontextualizagdo/recontextualizagao’ [...1.
(DESVALLEES; MAIRESSE, p.67, 2013).
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Na origem dessa reflexdo esta o pensamento de Levy (1999), que

destaca:

[..] O ciberespaco [que também chamarei de ‘rede’] é o novo
meio de comunicagdo que surge da interconexdo mundial dos
computadores. O termo especifica ndo apenas &a infra-estrutura
material da comunicagdo digital, mas também o universo
ocednico de informagbes que ela abriga, assim como 0s seres
humanos que navegam e alimentam esse universo. [...1 (LEVY,
1999, pag. 17)

A esse conceito, soma-se o de “cibercultura” que enfatiza “o conjunto de
técnicas [materiais e intelectuaisl, de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco” (LEVY, 1999, p. 17). O cibermuseu, portando, partindo deste
prisma, seria nao so a presenca do museu na rede, em suas possibilidades
diversas de uso, mas também se constitui das pessoas que as utilizam, como
por exemplo o seu “ciber-publico”, que pode construir e desconstruir seus
“ciberpersonagens”, uma “multiplicidade de personalidades de natureza
prismatica ou multifacetada” (ANDRADE, 2010) feitas para vivenciar o

ciberespaco e remodelar identidades.

Por  “virtual”, o fildsofo francés entende “toda entidade
‘desterritorializada’, capaz de gerar diversas manifestacoes concretas em
diferentes momentos e locais determinados, sem, contudo, estar ela mesma
presa a um lugar ou tempo em particular” (LEVY, 1899, p. 47). Ele destaca que,
“em termos rigorosamente filosdéficos, o virtual ndo se opde ao real, mas, sim,
ao atual: virtualidade e atualidade sao apenas duas maneiras de ser, diferentes”
(LEVY, 1986, p. 15). Desta forma, e longe de defender um so6 sentido possivel,
mas sinalizando uma possibilidade mais expandida de uso do “virtual”, a
exteriorizagao do museu e do patriménio, em movimentos dinamicos por tempos
e espacos, € que expressariam suas virtualidades, e nao a existéncia ou nao de
referentes no mundo fisico. Nesta diregao apontam Desvallées e Mairesse (p.
67, 2013): “0O museu virtual, ao se constituir como uma gama de solucbes
possiveis para a questao do museu, inclui naturalmente o cibermuseu, mas,

nessa perspectiva, ndo se reduz a ele”.

Sao entendimentaos cujo delineamento se aprofunda no Brasil, a partir do

desenvolvimento das pesquisas, sua visibilizacdo, e, em especial abertura de
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espaco de discussao constante e especifica em evento cientifico, o que o GT
integrado 09 ofereceu. Para dinamizar os estudos sobre os elos possiveis entre
patrimoénios, museus, virtual, ciberespago e outros conceitos, teorias e
experiéncias nesta tematica, também foram mobilizados nos trabalhos
apresentados ao GT autores como: Castells (2011), Foucault (2009), Fuck e
Vilha (2012), Jenkins (2015), Mensch (2009), entre outros. Percebe-se,
portanto, que para compreensao das problematicas estudadas, nesta vertente,
foi preciso a articulagdo de pensamentos oriundos de diferentes areas de

estudo, mas tendo como norte a Museologia.

Para melhor detalhar e exemplificar as discussbtes travadas neste GT,
apresentaremos a seguir estudos, desenvolvidos em estados brasileiros
distintos, e que mostram variados caminhos de investigactes, em contextos
heterogéneos, sobre patrimonios culturais e museus e a aproximacao dialégica

com a tecnologia digital e de conexao em rede.

Museus e patrimonio para além da conexao

Diante de uma epoca de tempo e espagos sobrepostos e de uma
sociedade que os interliga em rede, dois projetos da Universidade Federal do
Paréa desenvolvem estudos transdisciplinares entre as areas da Museologia,
Comunicacéao, Realidade Virtual e Artes Visuais com o intuito de colaborar com
a reflexdo sobre o patriménio cultural digital e a memaoria socializada na internet.
O primeiro €& Cartografias na Internet — Entre Memdrias e FPatrimdénio,
desenvolvido no ambito Universidade Federal do Para (UFPA). Através deste
projeto mapeamos e construimos cartografias de espacos na Web, com o intuito
de inferir como a internet vem possibilitando (relconstruir ou (reldescobrir o
patrimonio cultural e as instituicoes museologicas. Buscamos compreender
esse processo em fluxo e, principalmente, responder como se (relconfiguram
diante de novas possibilidades de pensar o virtual. Questionamento que também
se alimenta do debate entre o “fabricar esquecimento” do tempo em tela e a
“febre de memdria”, na qual se inscreve o crescimento dos museus desde a
segunda metade do século XX, o que demanda pela necessidade de “investigar
nossa contraditoria percepcao das transformacoes da temporalidade, de modo
gue nos permita ‘pensar juntos a amnésia e o boom da memoria” (MARTIN-

BARBERO, 2006, p. 71).
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Através do projeto Cartografias na Internet, foram feitos quatro
mapeamentos, utilizando metodologia hibrida, que, em uma primeira fase,
envolveu diversos softwares como de Web crawler e de construcéao dos grafos,
para obtenc&o de materiais que permitam observar e descrever espacos. Nesta
etapa foram feitos mapeamentos da rede tendo como eixos propagadores trés
ambientes na internet com consideravel conteldo sobre museus e patrimaénio:
Conhecendo Museus®, Era Virtual®® e Google Arts & Culture®. Na etapa
seguinte, foram feitas cartografias de “"ambientes de fala” sobre museus na
internet, com énfase sobre a composicao dos posts de visitantes de museus de

Belém no portal 7rjpAdvisor.

Trabalhos investigativos que, entre outros aspectos, mostraram que
vivenciar o patrimonio cultural ou espagcos museolégicos, na contemporaneidade,
representa uma experiéncia em processo de expansao e de fortalecimento da
conexao, entre espagos e tempos multiplos, portanto néo excludentes. Como
um deslocar-se do passado ao presente, diante do futuro, através de ambientes
e representacgoes, sincreticos, que, como portais, convidam a passagem
pendular entre o0 esquecimento e a memoria, entre a significagcdo e a
ressignificacdo, entre o (deslconhecimento e o (relconhecimento. Um
movimento processual e dindmico, mas nao-linear, que deixa exposta a
complexidade desta era da comunicagao digital em rede quando se trata da

expansao dos usos do patrimoénio, especialmente, na Web.

Virtualizacao do patrimonio

0O segundo projeto, gue agqui vamos nos deter um pouco mais, & 0
Transcodlificacoes Urbanas: virtualizagdo dos monumentos de Belem, que se
lanca aos desafios de conjugar a reflexao sobre a preservagao do patrimoénio e
a transformacao que o atravessa, sob o0os usos sociais das tecnologias
emergentes integrado a apropriagcao dessas tecnologias. Baseado em pesquisas
de materiais, documentos, imagetica e tecnoldgica, desenvolve visitacoes de

espacos de patrimonio (figura 1), criadas em ambiente interativo com

%8 Disponivel em: <http://www.conhecendomuseus.com.br/>. Acesso em: diversos 2017-2018.

> Disponivel em: < http://eravirtual.org/>. Acesso em: diversos 2017-2018.

60 Disponivel em: < https://artsandculture.google.com/search?q=brasil>. Acesso em: diversos
2017-2018.
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modelagem 30, e disponibilizados no site do projeto

(www. monumentosdebelem. ufpa. br).

e e Tecla 2: Modo Guiado

Figura 1 - Fragmento da visitagéo 3D ao MnUmento Gama Malcher
Fonte: UFPA/Monumentos de Belém/Transcodificagbes Urbanas

Dois conceitos, o de virtual e o de agenciamento, sao norteadores desse
projeto. Aléem do que propoe Levy (1999), a compreensao de virtual que partimos
pode ser visualizada ainda quando Foucault (2009, p. 415) traz o exemplo do

espelho:

O espelho, afinal, € uma utopia, pois € um lugar sem lugar. No
espelho, eu me vejo la onde ndo estou, em um espaco irreal que
se abre virtualmente atras da superficie, eu estou 14 longe, 1a
onde nao estou, uma espécie de sombra gue me dd a mim mesmo
minha prépria visibilidade, gue me permite me olhar |a onde estou
ausente: utopia do espelho. Mas é igualmente uma heterotopia,
na medida em que o espelho existe realmente, e que tem, no
lugar que ocupo, uma espécie de efeito retroativo; é a partir do
espelho que me descubro ausente no lugar em que estou porque
eu me vejo 14 longe. A partir desse olhar que [...] se dirige para
mim, do fundo desse espaco virtual que esta do outro lado do
espelho, eu retorno a mim e comeco a dirigir meus olhos para
mim mesmo e a me constituir ali onde estou; o espelho funciona
como uma heterotopia no sentido em que ele torna esse lugar
que ocupo, no momento em que me olho no espelho, ao mesmo
tempo absolutamente real, em relagcdo com todo o espaco que o
envolve, e absolutamente irreal, j& que ela é obrigada, para ser
percebida, a passar por aquele ponto virtual que esté 14 longe.
(FOUCAULT, 2009, p. 415; destaque nosso).

Por meio do T7ranscodificacées Urbanas, tambem acreditamos que o

virtual se apresenta em processo dinamico. Esta além das simples imagens, de
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unicamente digitalizar o patriménio, de focar na compreensao de acervos
compostos por bytes, da mera presenca na internet ou em oposicao aquilo que
e fisico ou presencial ou esta no espaco tradicional. A virtualizagao € dinamica,
pressupbe desterritorializagdo, deslocamento, passagem pelo “ponto virtual”,
ser poténcia pela possibilidade de tornarem atuais. Os ambientes imersivos do
projeto objetivam, desta forma, propiciar ao visitante a possibilidade de passar
pelo “ponto virtual”, de vivenciar um ambiente que existe em poténcia

justamente por ser possivel “realiza-lo”.

Mas essa passagem, em péndulo, requer dois movimentos. O primeiro
gue o ambiente modelado e socializado em rede, como poténcia, seja lugar de
usos outros, emergentes. O segundo, atrelado ao primeiro, & que exige
interacao, participacao do visitante, permitindo novas vivéncias. Sem esses dois
movimentos nao seria possivel exercitar a virtualizacao, inclusive de museus e
patrimonio. Para melhor compreender o segundo movimento, & necessario o
entendimento sobre o “regime de imersao”, que Machado (2007) trata

conforme o conceito de “agenciamento”:

Os povos de lingua inglesa chamam de agenciamento (agency) a
sensagao experimentada por um interator de que uma agao
significante é resultado de sua decisdo ou escolha (Murray,
1997: 12B6). Normalmente, quando lemos um romance ou
assistimos a um filme, ndo esperamos que qualquer de nossas
acoes possam interferir na evolugéo da histéria, ou seja, ndo
experimentamos nenhum sentimento de agenciamento. Por mais
grave ou perigosa que seja a situacao apresentada em um filme,
sabemos que nada podemos fazer, enquanto espectadores, para
ajudar as personagens. Ja nos meios digitais, nds nos
defrontamos o tempo todo com um mundo que é dinamicamente
alterado pela nossa participagao (MACHADQ, 2007, p. 212).

Agenciar neste novo cenario seria, de acordo com o autor, experimentar
como seu agente, como aquele que age dentro do evento e como elemento em
funcdo do qual o proprio evento acontece. Desta forma, o efeito do
agenciamento seria necessariamente interativo, passaria por desenvolver
sistemas capazes de reagir ou de responder as acbes dos usuarios. Este
cenario apresentado por Machado (2007) esta voltado especialmente para
pensar o videogame, onde a intervengao do jogador € necessaria e sem ela nao
haveria literalmente o jogo. Por outro lado, a intervencao do interator, no jogo,

esta condicionada a propria existéncia do sistema.
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Contudo, quando se trata de virtualizar espagos de monumentos
histéricos e de Arte Publica, recorremos ao conceito de agenciamento como um
convite as experiéncias de imersao como possibilidades de reconstruir vivéncias
através desses espacgos, vistos como expandidos e inscritos em uma sociedade
gue os interliga em rede. Inclusive, abrindo portas a ressignificagcao e
reapropriacbes desses espac0s na contemporaneidade, propondo, portanto,
novos usos sociais. E, como propoe Garcia Canclini (2006), considerar,
portanto, que o patrimonio cultural estd envolto em tensbes entre a memaoria
histérica e a trama visual das cidades modernas. Para isso, deve considerar a
diferenca entre o arcaico, o residual e o emergente, proposta por Raymond

Williams.

O arcaico é o0 que pertence ao passado e é reconhecido como tal
por agueles gue hoje o revivem, quase sempre ‘de um modo
deliberadamente especializado’. Ao contrario, o residual formou-
se no passado, mas ainda se encontra em atividade dentro dos
processos culturais. O emergente designa os novos significados
e valores, novas praticas e relagbes sociais. (WILLIAMS apud
GARCIA CANCLINI, 2006, p. 198)

Quando se trata dos usos sociais do patrimonio através das tecnologias
comunicacionais também se torna indispensavel considerar o arcaico, o residual
e 0 emergente para se opor ao dualismo entre o presente e o passado. Mais do
gue apresentar o patriménio como um objeto “auténtico” da sociedade (o
arcaicol), as tecnologias comunicacionais podem nos permitir enxergar novos
horizontes daquilo que permanece (o residual) para trazer outras formas de
apropriagao, novos significados (o emergente). Aberturas epistemoldgicas que
permitem questionar paradigmas e permitir o fluir do pensamento para

compreensao da sociedade em tempos e espagos expandidos.
Entre narrativas: do tradicional ao digital

Em tempos em que a internet e as tecnologias da informagéao tém feito
parte do dia a dia ndo apenas da populagao, mas tambem de empresas,
instituicoes, ONGs, o museu no Brasil nos ultimos anos tem se utilizado desse
ambiente como um recurso educacional e, sobretudo, de comunicacéo de seu
acervo. Nessa perspectiva, os museus enquanto espacos voltados para a
disseminacgao da informacao que dialogam, constantemente, com as novidades

e inovacoes, adequando-as para o trato diario do fazer museoldgico, deve estar

MUSEOLOGIA E SUAS INTERFACES CRITICAS: MUSEU, SOCIEDADE E OS PATRIMONIOS




atento a gestao da propriedade intelectual, uma vez que esta possibilita o0 maior
alcance e qualidade nos processos de comunicacao interno e externo. Assim,
ao se afirmar que “As inovagbes tecnologicas, por sua vez, podem ser
entendidas como a introducdo de produtos/servicos ou processos produtivos
tecnologicamente novos e melhorias significativas em produtos e processos
existentes.” (FUCK; VILHA, 2012, p. 08). Essa ideia parte da que tecnologias
desenvolvidas para determinados fins, podem ser adaptadas e adequadas para

novas fungées e outros contextos, a exemplo dos museus.

Embora, nem todas as instituicbes possuam em Seu escopo Ccorpo
técnico ou recursos para a sua insercao nas inovagdes tecnologicas, uma
gestao eficiente e que vise a sustentabilidade e baixo custo das acées, bem
como politicas de fomento de PI, possibilitariam uma diversidade de linguagens
e formas como s&o abordadas as narrativas dentro do espago museal, bem como

SEeus acervos.

A Propriedade Intelectual (PI) versa sobre o direito da produgcéo humana,
por meio de suas obras, sejam artisticas, cientificas ou literarias, as marcas
comerciais e industriais, elencando-as em trés modalidades especificas: direito
autoral - direito do autor, direitos conexos e programas de computador;
propriedade industrial - marcas (nome de um produto ou servicol, patentes (uma
nova tecnologial, desenho industrial (desenho de um objeto), indicacao
geogréafica (localizagado de produto ou servigo), e transferéncia de tecnologia; e
protecdo sui generis, que compreende a topografia de circuito integrado
(desenho de um chip), o cultivar e conhecimento tradicional (JUNGMANN,
2010).

No que tange aos museus e a gestao da Pl dialogam, sobretudo, com o
direito autoral, quando da reproducao, divulgacao e informacéo de suas obras,
com o intuito de garantir ao-(s) autor-(es) a protecao contra o uso indevido e
gualidade da mesma. Assim, “A gestao de Pl engloba uma série de processos
gue ajudam identificar, organizar e aumentar o conhecimento sobre a colegao
de um museu.” (PANTALONY, 2017, p. 75). Essa gestao de PIl, por exemplo,
permite saber quem detém a titularidade dos direitos autorais para fins de
reproducdo ou uso de imagens que fazem parte do acervo da instituicéo e
possiveis restricoes de uso. Embora o assunto seja extenso e permita outros

dialogos, ressalta-se a importancia desse levantamento para o uso desse acervo
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em inovacbes que possam ser desenvolvidas dentro e para a instituicao
museoldgica sem que gere problemas futuros de titularidade de autoria e
inviabilizando, por exemplo, projetos que ja tenham sido financiados e ou estejam

em processo de capacitagcao de recursos.

O processo de virtualizagao da informacao, por meio de uma gestao do
acervo, sobretudo no que tange ao hiperdocumento e a possibilidade de agregar
ou modificar outras informagbes a partir pelo/para o usuario, na atualidade,
norteia as agcoes do museu e 0s processos de salvaguarda do patrimoénio. Dentro
de uma logica museoldgica, a comunicacao museal € o primeiro e, as vezes, Unico
processo com o0 qual o visitante tem contato dentro do espaco museal, no
entanto, isto torna-o tao importante quanto os demais processos, quando da

organizacao e gestao da instituicao.

Pierre Lévy (1999) em seu livro Cibercultura entre outras guestoes que
tange sobre os impactos e os processos de virtualizagdo, destaca que esta
permite a aproximacao dos sujeitos e seus objetos de interesse ao derrubar as
barreiras geograficas e temporais, possibilitando a imersdao em um
espaco/tempo diferenciado do vivido, o que possibilita discussoées e interacoes

tanto no nivel informacional quanto no comunicacional.

No museu a concepcdo de exposigcdes que consiste em um processo
longo, complexo e criativo, integra o programa de comunicagao da instituicao,
no gual curador ou equipe expositiva cria um ambiente instigante, informativo e
capaz de transmitir em seu circuito, uma mensagem pré-determinada, que pode
ser a missdo do museu ou a histéria do seu acervo. Nesse processo ao se
construir a narrativa da exposicao, assim como no processo de aquisicao de
bens, € necessario realizar uma selecao, a qual atendera criterios como:
mensagem a ser passada, construcdo ou solidificagcdo da identidade da
instituicdo, orgamento, equipe disponivel, acervo existente, publico-(s) a ser-
(em) atingido-(s). Essa narrativa, ndo constroi-se sozinha e quando trabalha-se
com instituicbes que estao passando por um processo de reformulacao, e
necessario implementar etapas basicas para se pensar em seu sucesso futuro,
Seja uma exposicao que use ou nao recursos de inovagao tecnologicas, um dos
primeiros passos € o diagnostico da comunicagcao museal e ter claro o que se

pretende com a nova exposicao.
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Diagnosticando exposicoes

Cada profissional ou instituicao ira compor metodologias proprias para
diagnosticar a sua exposicao, mas todos sempre passam ou contam, também,
com a avaliagao do publico. Mas, além, do posicionamento dos visitantes,
conhecer o0s pontos fracos e fortes j& existentes, para serem sanados no
processo de reformulacdo de uma comunicagdo museal constitui-se em ponto

chave para inicio das agoes.

Aqui, elas sao divididas por &reas, as quais apresentam perguntas
especificas que devem ser respondidas ao se analisar uma exposicao existente.
E para se analisar algo, & necessario guestiona-lo. O processo de perguntar
para/sobre a exposicao, tem como objetivo langar um olhar diferenciado e critico
sobre o museu. O modelo, serve como um ponto de partida, que pode e deve ser

adaptado as indagagbes ou necessidades profissionais/institucionais:

a) Conhecer o acervo e a exposicao existente: possui uma compreensao da
dimensao dos tipos de bens existentes na sua instituicdo e sua possivel
associagbes em metanarrativas®. Sabe o0 espago existente e 0s
melhores usos na criacdo de circuitos expositivos e ambientes para
circulacao dos visitantes;

b) Suportes e informacéao: analisa suportes e informacoes dispostas, se os
mesmos apresentam ou nao um layout funcional, atrativo, objetivo;

c) Comunicacado museu — publico: embora esse faga parte do processo como
um todo, analisa especificamente os recursaos utilizados para ao se dirigir
especificamente ao visitante, como forma de atrai-lo, ouvi-lo e fideliza-lo
a instituicao;

d) Inovacdo: o museu apresenta recursos digitais ou nao digitais que
objetivam entreter e informar o seu visitante? E importante frisar os nao
digitais, pois embora dos digitais sejam os mais almejados, nem toda
instituicdo possui estrutura e recursos para implanta-lo e manter uma

exposicao altamente tecnologica;

8 Compreende-se aqui o0 termo metanarrativas como outra possibilidade de insercdo dos bens
expostos ou ndo em outras mensagens a serem passadas/construidas, sobretudo por meio de leituras
diferenciadas sobre o prisma de confrontar temas que sejam atuais e que dialoguem com questdes
sociais em pauta, tornando o museu também um espago provocativo e ndo meramente informativo.
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e) Analise critica: perceber, quais os pontos que funcionara e aqueles que
nao, destro da exposicao existente, para que o novo projeto expografico

atenda as novas demandas institucionais.

Os museus tém se mostrado cada vez mais abertos ao uso de inovagéao
tecnologica no auxilio da construcao das narrativas expositivas, desde recursos
tidos como de baixo custo, a exemplo dos (A Codes até aqueles que demandam
maior complexidade, profissionais e orcamento, a exemplo da realidade virtual e
aumentada, desenvolvimento de softwares, hologramas, games e outros. Essas
novas interagtes tém possibilitado a insercao de elementos digitais no espaco
fisico do museu, permitindo que o seu publico se conecte de forma diferenciada
com aquilo que estéa exposto. Essas tecnologias, que tem se tornado frequente,
tem como aliada o crescente numero de pessoas no mundo com acesso a
dispositivos como smarthphones com recursos quase ilimitados de

funcionalidades.

Para prosseguir

As pesquisas aqui relatadas sinalizam o anseio de prosseguir no
aprofundamento das investigagcoes, dialégicas e interdisciplinares, que
estabelecam conexdes entre a Museologia e as tecnologias digitais e em rede.
Para compreensdo dos lugares dos museus e do patriménio na
contemporaneidade, é preciso também investigar e debater as possibilidades
museoldgicas emergentes, considerando as vivéncias de uma sociedade cada
vez mais conectada. E necesséaria a abertura epistemoldgica que permita que
os estudos nestas vertentes se entrelacem, colaborem entre si, sejam
discutidos em espacos democraticos de conhecimento, e sejam compartilhados.

E esta rede de ideias que propomos expandir.
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