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Resumo:

Pesquisa Informagdo e Comunicagdo em Museus apamiaaumento do uso da Internet
como ferramenta de comunicacdo nos museus. Apeessitiidos com definicdes de web
museus, museus online e museus virtuais. Mosti@uEas que tentam categorizar museu na
Internet. Como resultado obtém dois tipos de caiegrio: uma pela apresentacdo de
contetdo e outra que alia termos e conceitos (aotodinacdo de Museu Virtual) a aspectos
do uso do processo digital. A evolugdo da comudizalps museus na Internet é atualizada
também por analise de artigos da midia impressalieeo Verificou-se que museu virtual é
aquele construido sem equivaléncia no espaco fismm obras criadas digitalmente, ndo
sendo substituto equivalente ou evolucdo dos prirmeEste conceito ainda ndo é conhecido
e levado em conta pelas instituicdes publicas guedlam politicas para museus, assim
como pela sociedade de forma clara. Os artigosljstitos constituem tentativa de investigar
0 que esta disponibilizado na rede para usuariogsitantes virtuais de museus e patrimonio
cultural, termos ainda pouco diferenciados. Obsesetambém que os sites de museu estdo
em expansao, sendo disponibilizados cada vez rnefos museus fisicos para dar acesso as
suas colecbes, obterem maior visibilidade, fidetima seus publicos e atrairem novos
segmentos. Novas pesquisas académicas se mosttagsd@as para dar maior embasamento
ao trabalho das equipes dos museus fisicos eigirtua
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Comunicagcdo em Museus.

Abstract:

Research Information and Communication in Museunwsvs the increase of the use of the
Internet as a communication tool in museums. Ptesstudies with definitions of web
museums, online museums and virtual museums. Sresgarches that try to categorize the
museum on the Internet. As a result obtain two sypé categorization: one for the
presentation of the content and another that coesbierms and concepts (self-denomination
as a Virtual Museum) to aspects of the use of thgtall process. The evolution of
communication of the museums on the Internet is alsdated by analysis of articles in
printed and online media. It was found that virtuauseum is that one built without
equivalence on physical space, with works creatgithily and is not equivalent replacement
or evolution of the first. This concept is not yatown and taken into account by public
institutions that formulate policies for museums weell as by society clearly. The newspaper



articles are an attempt to investigate what is lalks to users on the network or virtual
visitors to museums and cultural heritage, termsrlgaifferentiated. It was also noted that
the museum sites are expanding, increasingly b@iade available by physical museums to
provide access to their collections, gain greatsibiity, retain their audiences and attract
new segments of visitors. New academic researcmecessary to show greater foundation
for the work of teams of physical and virtual mussu

Keywords: Virtual Museum; web museum, online musguwrtual visitors, Information and
Communication in Museums.

Neste artigo vamos analisar varios tipos de ac@iesogMuseu possa desenvolver na
Internet, dando continuidade a pesquisa Informag&omunicacdo em Museus. Com a
expansao da Internet na década de 90, multiplicasviebsits que se denominam Museus,
dedicados aos mais diferentes temas, com nomgsoledias, permitindo ao usuario da
Internet “visitar” num mesmo dia, museus localizaéisicamente em diferentes continentes.
Muitos destessites sdo espelhamentos de instituicbes museoldgicestraas no espaco
fisico. Essa capacidade de alcance possibilitatdes pedes eletrénicas chegou a despertar o
guestionamento de que os museus fisicos pudesgesulssituidos por seus equivalentes
digitais.

Segundo Werner Schweibenz (2004), professor adjgotdepartamento de Ciéncia
da Informagé&o da Universidade de Saarland, Alemagiaseu artigo “O Desenvolvimento
dos Museus Virtuais”The Development of Virtual Museuynmmublicado nolCOM News
newsletter do International Council of Museumg$Conselho Internacional de Museus),
inteiramente dedicado aos museus virtuais, 0S rsus@tuais na Internet estdo “em
construcdo” ha apenas 10 anos. Este é um periottoanmparado com a longa tradicdo dos
museus de “pedra e cal’. O museu virtual é chantaddém comanuseu on-line, museu
eletrénico, hipermuseu, museu digital, cibermusew Web museu,dependendo dos
antecedentes dos praticantes e pesquisadoreshaatlalneste campo. (SCHEIBENZ, 2004,
p.3)

No presente trabalho almeja-se tratar de trés geagaipos de assunto relacionados a
museus virtuais: 0s conceitos, as pesquisas eammpias de museus virtuais, fazendo uma
atualizacdo sobre o uso da Internet e de aplicatera museus. Apresenta-se a tentativa
tedrica de conceituar “museu virtual”, o que nogssprimeiros 15 anos de sua existéncia

fazia sentido. Com a ampliacdo do uso da Intereketspmuseus e seus diferentes usos pelos



visitantes virtuais esta discussdo aos poucosevdilgindo enquanto emerge o interesse cada
vez maior dos internautas pelos museus no munt@kir

O termo ‘museu virtual’ foi definido como “... untalecdo logicamente relacionada
de objetos digitais compostos de variados supappes em funcdo de sua capacidade de
proporcionar conectividade e varios pontos de acqssssibilita-lhe transcender métodos
tradicionais de comunicar e interagir com visitante ndo h& lugar ou espaco fisico, seus
objetos e as informacfes relacionadas podem seendisados em todo o mundo”
(ANDREWS e SCHEIBENZ, 1998). Como o mundo digitsfimula ou altera o trabalho do
museu “presencial’? Quais sao suas forcas e frag@e2 museu virtual aponta para mudanca
do museu como ndés conhecemos?

A despeito do nome, a ideia atras deste fenOmemmstruir uma extensao digital do
museu na Internet, um museu sem muros. Entusiagtgsensam em estabelecer um amplo
museu virtual mundial que poderia reunir objetagtalis das colecbes de museus de todas as
partes do mundo.

O museu virtual ndo € competidor ou perigo parausem fisico
porque, pela sua natureza digital, ndo pode oferebgetos reais aos
visitantes, como o museu tradicional faz. Mas eldepestender as idéias e
conceitos das colecdes para o espaco digital e desdo revelar a natureza
essencial do museu. (SCHWEIBENZ, 2004, p.3)

Ao mesmo tempo o museu virtual vai atingir os &isies virtuais que podem nunca
ter tido a possibilidade de visitar um determinadgeu pessoalmente.

Loureiro em “Museus de arte no ciberespac¢o: umeadalgem conceitual”, sua tese de
doutorado em Ciéncia da Informacao, a partir dssdiaacdo déVebmuseus de Roy Ascott
(apud LOUREIRO, 2003, p. 136), conceituou os museuambiente virtual de forma diversa
da de Schweibenz. Afirma que

Web museus de arte sdo sitios construidos e mantidos
exclusivamente n#/el destinados a reunir virtualmente e a expor obeas
arte geradas originalmente por processo de sietgs@ meio de cépias
digitais... As caracteristicas da Internet hojes lltenferem configuragéo
hipertextual, propiciando a conectividade e ampltaas possibilidades de
interacdo com a obra... Diferem dos museus fis@iosla pelo seu carater
provisério e ndo necessariamente institucionagla imaterialidade inerente
a imagem digital. (LOUREIRO, M.L., 2003, p.178).

Apesar da autora referir-se a museu de arte, eedersua tese, este conceito se aplica

aosWeb museus de todas as categorkdota-se neste artigo o0 mesmo conceito. O que



denomina-se “museu virtual” ndo tem acervo fisicoSuas cole¢fes digitais sdo criadas
sem contrapartida no mundo fisico.

No mundo fisico e no ciberespaco, 0S museus apaesercaracteristicas
diferenciadas: os museus no espaco fisico apresemierialidade, énfase na obra Unica,
permanéncia, estabilidade, carater institucional gefinicdo, linearidade, processo de
comunicacao e transferéncia de informagéo unidinetie assimétrico; tendéncia a separacao
dos polos receptor/emissor. Os museus no ciberesgEmcaracterizam pela imaterialidade,
ubiquidade, provisoriedade, instabilidade, caratéio necessariamente institucional,
hipertextualidade, estimulo a interatividade e &émih a comunicacao bi ou multidirecional.
(LOUREIRO, 2003, p.172).

“Museu Virtual” € uma poderosa metafora que peeteaplicada para a apresentacao
de atividade criativa assim como repositorios dehegimento. Certamente € no melhor
interesse da comunidade museoldgica estabelecidaedtar este potencial em vez de trava-
lo. (KARP, 2004)

Ainda no ambito das definicbes e conceitos de osisértuais, para Schweibenz
(2004), podemos identificar no ambiente da Inteaseteguintes categorias de museu:

- O museu folhetdthe brochure museumeste é umiNebsiteque contém a informagéo

bésica sobre 0 museu, como os tipos de colec@ahedstde contatos, etc. Seu objetivo é
informar visitantes potenciais sobre o museu.

- O museu de conteudithe content museym este € unWebsiteque apresenta os museus

que possuem servigcos de informacado e convida tanisi virtual a explora-lognline O
contetdo € apresentado de maneira orientada ao @bgebasicamente idéntico a base de
dados da colecdo. E mais Util pargpertsque para leigos porque o conteido ndo esta
desenvolvido didaticamente. O objetivo deste tipontliseu € proporcionar um retrato
detalhado de suas colecdes.

- O museu do aprendizadthe learning museuneste é unWebsiteque oferece diversos

pontos de acesso para seus visitantes virtuascalelo com suas idades, antecedentes e
conhecimento. A informacdo € apresentada de maoeeatada ao contexto em vez de
ao objeto. Osite € desenvolvido didaticamente e relacionado atradedinks a
informagdes adicionais que motivam o visitanteualta aprender mais acerca de um
assunto de seu interesse e a revisi&iteoO objetivo do museu do aprendizado é fazer o
visitante virtual retornar e estabelecer uma relap@ssoal com a colecamnline

Idealmente, o visitante virtual vira a0 museu paaiaos objetos reais.



- O museu virtual (the virtual museuin o proximo passo adiante do ‘museu do

aprendizado’ € proporcionar ndo apenas informac&oca das cole¢des da instituicao

mas conecta-las a colec¢Oes digitais de outros.

A idéia de tornar-se virtual, segundo Schweiben2042, pode ndo ser uma idéia
agradavel para alguns museus, especialmente paaumde arte que apreciam o ideal da
“coisa real” e sua aura. Porém, este desenvolviménhnevitavel em fungéo da crescente
digitalizacdo do patriménio cultural e da demane@atarnar as colecdes mais acessiveis.
Eventualmente, estas tendéncias vao diminuir asetli€as entre as instituicbes de patriménio
cultural, e a longo prazo estas instituicdes vaulifuse numa instituicdo de memdéria. Um
instituicdo de memdéria combina conexdo digital dakc¢des de arquivos, bibliotecas e
museus em ricos ambientes interativos e permitssac@o conteudo independente da
natureza da instituicdo. O objetivo da instituicBlomemaria € preservar este conteudo para
geracOes futuras e apoiar seu uso e administragéonpitas geracdes. (SCHWEIBENZ,
2004).

Algumas pesquisas vém abordando o tema museuaisjradmo veremos a seguir.

No Brasil, a dissertacdo de Miranda (2001) saies de museus, aborda os conteudos
informacionais destes museus na Internet. Enfotaugeu enquanto espago informacional e
comunicacional, articulando os conceitos de musigieto e informacao e estuda a rede como
recurso tecnoldgico para a disseminacdo da infdmaguseologica, a partir da andlise de 24
museus de arte.

Segundo Miranda (2001, p.88),

“independentemente das diferentes caracteristieagedtdo administrativa,
tamanho, recursos financeiros e humanos e da ldéida na veiculagdo de
bases de dados, a andlise dos resultados confimaaaduzida utilizagdo do
site como importante ferramenta nas agbes de dissedunaglivulgacao,
quer seja da instituicdo e/ou, de seus contetdosriacionais. Quanto a
instituicdo, observa-se uma reduzida atencao dizztga@o das informacoes,
principal motivador de um retorno a qualqusite A renovacdo de
conteudos constitui-se, ao lado do armazenamentof@®nacdes, em uma
das fortes caracteristicas \deeb”

Além da mencionada tese de doutorado de LoureD632sobre museus no ambiente
virtual, ainda no Brasil, Miriam Leite em pesqugibre os museus do Rio de Janeiro afirma
“A riqueza de possibilidades oferecida por esteonmeio de comunicacao torna, no entanto,
esta discussdo prioritaria, a despeito de todadifesildades que se colocam para a sua



realizagdo. Trata-se de democratizar de forma abhdicacesso as exposi¢des, permitir um
contato interativo com 0s objetos expostos e amales de discussdo, que poderdo dar
continuidade a experiéncia de visitacdo ao muge&ITE, 2002, p.85)

Algumas experiéncias podem apontar alternativae$sas em pratica por alguns museus.
Leite (2002) apresentava um exemplo do exterialp &ine Arts Museum de San Francisco,
que propde ao seu visitante virtual que seja curdesua propria exposicdo, uma exposicao
virtual, selecionando obras dentre as mais de tsegeainco mil imagens digitalizadas de sua
colecdo de arte e disponibilizadas na sua pagom, direito a produzir convites para a
vernissage da sua exposicao.

No Brasil, 0 Museu da Pessoa, projeto vinculadondvédsidade de S&o Paulo-USP, foi
criado inicialmente exclusivamente na virtualidasiem uma contrapartida fisica, vem
reunindo historias de vida, formando um mosaiceedeemunhos de diversos grupos sociais
de todo o Brasil. O Museu da Pessoa € de espetéafancia como experiéncia de museu
virtual e foi analisado em profundidade por Scheam sua tese (2004, p.267), que destacou
sua perspectiva includente, baseado na rede desajae une as pessoas ao seu cotidiano,
instituido a partir da linguagem (e dos relatogle se atualiza constantemente.

Outra pesquisa também enfocando o Museu da Pessmad€ Henrigues em sua
dissertacdo de mestrado em Museologia “Memdria,eplagia e virtualidade: um estudo
sobre o Museu da Pessoa”, defendida em 2004, pal@rdidade Lus6fona de Humanidades
e Tecnologia, de Lisboa. Para a historiadora “O emusirtual € um espaco virtual de
mediacdo e de relacdo do patrimoénio com os utiim E um museu paralelo e
complementar que privilegia a comunicacdo como #&iwe envolver e dar a conhecer
determinado patrimbnio.” A autora utiliza as mesntasegorias de museu na Internet
preconizada por Schweibenz.

Loureiro (2003), fez um levantamento e analise dusseus no ambiente virtual,
exemplificando as experiéncias em museus no Bzasil exterior. Sao eles: o Museu Virtual
de Arte El Pais, criado em 1997 e vinculado acgjoh Pais, no Uruguai; o Museu Virtual de
Arte Brasileira, (http:/www.museuvirtual.com.br)irigido por Matteo Moriconi e apoiado
pela Visualnet e PUC-Rio; o Museu Virtual Athos &d (www.fundathos.org.br/
museuathos/) administrado pela Fundacdo Athos Bulefine obras e documentos sobre o
artista. Em 1998 foi criado na Inglaterra o Digiat Museum (www.dam.org) que, como diz
0 nome, se dedica a arte digital. Além de Arte eder(Internet Art), como por exemplo o
Net Art Museum (http://netart/bampfa.berkeley.ed@in 1997 o Museum oWeb Art



(www.mowa.org/), The Alternative Museum e, em 1988Lin Hsin Hsin Art Museum.
(Loureiro, M.L., 2003, p.169).

Em sua tese, Scheiner (2004, p.264) destaca tarekgeniéncias de museus tradicionais
que disponibilizam na rede excelentes produtosuaist fazendo convergir criagdo e
informacdo. Destaca a National Gallery, do Canawdyluseu Getty, na Califérnia; o
Metropolitan, de Nova lorque. Cita também as inicés mais bem sucedidas de recriagdo
virtual de edificios que constituem patriménio miahé que abrigam museus, como a Abadia
de Cluny, em Paris; ou os aguedutos romanos. NsilRlastaca a experiéncia de recriacdo
virtual 0 Museu de Paranagud, no Parana e, o j&ioreado, Museu do Indio, no Rio de
Janeiro.

Como museus verdadeiramente virtuais, aqueles @muém acervo fisico e suas colecdes
digitais sdo criadas apenas no mundo virtual, 8ehalestaca o Museu Virtual da Cultura
Indigena [ndigenous Tribal Culture Virtual Museymapoiado pela Organizacdo das Nacdes
Unidas para a educacéo, a ciéncia e a cultura -SINE, que se refere as tribos da Tailandia.
E na América Latina, além dos ja citados por Looremenciona o Museu Virtual de
Estética, sediado na Universidade do Norte Colonthi(SCHEINER, 2004, p.265)

Em 2009 no artigo “O que se pode designar como WMyfgtual segundo 0s museus que
assim se apresentam...” Lima apresenta pesquisansolovo enfoque, aliando a definicdo do
termo/ conceito usado pelo museu a questdes ddaugmcesso digital. Tratou-se de delinear
o perfil de museus em espaco cibernético: “Os nmusalecionados foram o0s que se
apresentaram autodenominados Museus Virtuais epeetos por 79 sites de varios paises.”
O resultado alcancado permitiu estabelecer 3 casésgoonceituais e técnicas sustentadas
pelo processo tecnoldgico digital “que foram asesomeadas pela pesquisa: - Categoria A,
Museu Virtual Original Digital (= Museu e Colecaens correspondentes no mundo fisico); -
Categoria B, Museu Virtual Conversao Digital (= Muse Colecdo com correspondentes no
mundo fisico); - Categoria C, Museu Virtual Comgési Mista (= Museu sem
correspondente no mundo fisico e Colecdo convedigaalmente)”. O referido trabalho
apresenta novo parametro para estabelecer a difeeerefender uma posicdo de nomear
como Museu Virtual qualqguer museu ou colecéo. (LJNB09).

S&0 estas as pesquisas académicas e experiéncsasenentes sobre a Informacéo e
Comunicagdo em Museu e 0 uso de novas tecnoldgidsetanto é oportuno salientar que
neste momento ja devem existir outros projetos taigiou virtuais voltados para
disseminacéo de conteudos museoldgicos na Intétéeté nossa pretensao esgotar o assunto

e sim situar o leitor nos estudos do campo.



E importante destacar os visitantes virtudés museus. Sua relevancia se constitui

através de sua visita (seu uso) aos museus vikuadis resultados dos estudos de usuarios

Estes estudos examinam as necessidades e demand#srchacdo destes usuarios, seus
percursos online, trazendo subsidios importante®las que planejam a comunicacdo de
museu atraves de ssile e aoswebdesignes. Portanto é importantesrificar como ocorrem
os estudos de usuérios do ciberespaco. (CARVALHO5P

O assunto museus na Internet se tornou tdo impert@ue oJASIS — Journal of the
American Society for Information Scienperiodico da Sociedade Americana para Ciéncia da
Informacao, dedicou um numero especifico paratessa. Nesta edicdo do JASIS, intitulada
“Quando a Informatica em Museus encontr&/arld Wide Webgera energia” os editores
convidados, David Bearman e Jennifer Trant, sekacem cinco artigos apresentados na
Conferéncia Museus &Veb em 1999, inicio das atividades de museus na kitern
Observamos que os editores ndo denominaram esgsisnoomo virtuais. Os artigos foram
escolhidos porque, coletivamente, delinearam inaptes preocupacdes da area de
Informatica em MuseuMuseum Informatigscomo um dominio da aplicacéo, e pedem novos
métodos na Ciéncia da Informac&o como um todo. @oitante salientar que, segundo Lima
(2003), Jennifer Trant trabalhou na Getty, € mendar&€IDOC-Comité de Documentacéo do
ICOM e da ASIST, trés instancias representantesudes areas do conhecimento e que
trabalham com a informacdo em museu, bases de dddosologias da informagao.

Comentaremos a seguir o teor dos artigos, peleetagio direta com a presente pesquisa.
O primeiro artigo “Niveis efetivos de adaptacacapgros diferentes de usuarios em Sistemas
Interativos de Museus/(Effective Levels of Adaptation to Different Typefs Users in
Interactive Museum Systemdg F. Paterno e C. Mancini relata as experiénctas 0s
usuarios doWebsitedo Museu do Marmore, em Carrara, na ltalia. Paaa rdelhor

navegabilidade a hipermidia fizeram amplo estudasi€irios chegando a trés categorias

basicas de publico: turista, estudante (de amedspecialista.

OsWebdesignersntdo desenvolveram trés modelos de tarefa egpepéra cada um

dos trés tipos de usuari®s trés modelos diferem basicamente em: 1. Acessial a

informacdo do museu; 2. Apresentacdo das infornsag@lacionadas as obras de arte; 3.
Navegacdo na hipermidia. Os autores concluiranoquigel de suporte proporcionado pela
nova hipermidia foi satisfatorio. Um pds-tekiedesenvolvido com 30 usuérios pertencentes
as trés categorias. Foram observados enquanto avearage realizavam algumas tarefas. A
hipermidia foi considerada preferivel ao sisteraditional (PATERNO e MANCINI, 2000,



p.12). Esta tecnologia foi considerada geralmeatd tle usar, e algumas sugestfes foram
dadas, para introduzir links adicionais.

No segundo artigo, de G. O. Dworman, S. O. Kimbhug C. Patch, “Busca
direcionada — padrédo de arquivos e colecd€si Pattern-Directed Search of Archives and
Collections)os espacos de informagdo de museu também coloesafias informacionais.
Os autores apresentam uma questdo basica paraiguatglecdo” de informagdes: quais
atributos séo correlatos nesta colecdo? Na inficenatn museu, esta questao requer métodos
gue sao, até agora, muito pouco desenvolvidos érc@i da Informacdo como um todo.

J& Paul F. Marty, em seu artigo, “Design de exj@msignline: O impacto socio-
tecnologico de construir um museu na World Willeld (On-Line Exhibit Design: The
Sociotechnological Impact of Building a Museum aotver World Wide Wehlgfirma que as
tarefas diarias em museus sdo altamente visuaiseeregursos de informacédo tendem a
demandar mais integracdo multimidia do que tardéagquipes no mundo empresarial. A
aplicacdo de Marty dos métodos de processamentdatmacao intensificadores do fluxo de
trabalho para uma situacao tipica de museu —coptan@jamento da montagem de galerias —
expOe os desafios de aplicar solucdes tecnologicas exigente dominio de aplicacdo e
demonstra os beneficios que tais métodos terdodquaplicados a outros processos de
design.

O guarto artigo, de P. Paolini, T. Barbieri, P.udice, F. Alonzo, M. Zanti e G. Gaia,
denominado “Visitando juntos um museu: como conipartuma visita ao mundo virtual”
(Visiting a Museum Together: How to Share a Visitat/irtual World) mostra que as
interacdes sociais sdo a chave para o aprendiradgouseus. Paolini et al. tomam os métodos
desenvolvidos para aquele universo minimamente dealvideo games e exploram como
poderiam ser usados para tornar a interacdo humpessivel no mundo de experiéncias
culturais virtuais. Simplesmente ao retirar as @xgjas da informatica de museu — interacao
com 0s objetos e com as pessoas — da Rede, eleseexym uma enorme nova area para
pesquisa e desenvolvimento e terdo comecado aedelexigéncias para o aprendizado
baseado no objeto e interacdo social, que témambev para outros dominios, variando da
educacao a distancia até a vida de lazer do futuro.

Os editores referem-se ao artigo de P. Walsh, “@tiitash neon: olhando tecnologia
e museu como metaforaTlie Neon Paintbrush: Seeing Technology and the Musas a
Metaphor)da seguinte forma:

“Visitas a museu, e exposi¢des de museu, estandazentido. Peter Walsh

nos recorda que o que nds vemos é aprendido enisda de acordo com a



mudanca das nossas expectativas. Através do pdgroanteudo de museu,
artefatos transmitem tanto o que eles sdo pardajése o que eles foram
para outros quando foram criados ou descobertosshWas pede para
examinar a maneira como a tecnologia corrente pstie mudando o que
vemos. As ferramentas da virtualidade levam-nos anundo que esta além
da nossa percep¢do humana, e ao fazer isso, traasfioa realidade do
mundo no qual vivemos investindo-a com a potermadie que faltou

previamente.”

Segundo Miranda (2001), o estudo de usuarios meankit passou a ser uma questao
constante entre as pesquisas realizadas nestaearearece destaque a pesquisa pioneira
desenvolvida por Rachel Reynolds, em 1997, comie ke sua dissertacdo de mestrado em
Estudos Museoldgicos, da Universidade de LeiceBw&te trabalho € utilizado por diferentes
autores (FUTERS, BOWEN, BENNETT e JOHNSON) parandlise de veiculacdo de
informacdes relevantes esites de museus.

“Utilizando o site Virtual Library Museum Pagesum dos mais completos guias
eletrénicos especializados em museus no mundogetadp atualmente no ICOM) para a
base de sua pesquisa empirica, Reynolds empre@gstianarios para investigar quais séo as
necessidades dos usuarios em relacdsites de museus. A autora chegou a algumas
conclusdes que refletem o perfil e as demandassdério, dentre as quais, que 88% dos
visitantes de péaginas de museus estdo na Amériddode, sendo que deste percentual, a
idade média dos visitantes varia entre 40 a 64.a(®EYNOLDS apud FUTERS, 1997).

Sobre estes percentuais, Bowen (1999) ressaltalepeese atentar para dois fatos: o
primeiro refere-se ao idioma em que foi realizagesquisa: o inglés, situacdo que incentiva
a participacdo maior de pessoas que dominem egtalie, o segundo fator est4 relacionado a
faixa etaria apresentada, pois se tratando de westiqnario, € comum que 0 mesmo seja
respondido por adultos ao invés de criancas, atiiéss e jovens.

A existéncia simultdnea de museus fisicos e elewénconstitui uma marca deste
século no ambito cultural contemporaneo. Como nog@acio por Loureiro 0s museus no
mundo fisico e os museus no ciberespaco apreseraeauteristicas diferenciadas. Logo as
mensagens e a linguagem de cada meio devera leveorga o comportamento do visitante
de cada um destes ambientes.

Reforcando esta idéia, Schweibenz (2008) afirma ajfen de se tornarem mais
inclusivos, os museus tém de aplicar seus conhatimer cerca de pesquisas de publico e

estudos de visitantes. Com base em dados quamdgati/ ou qualitativos devem identificar



as necessidades e metas tipicos dos usuarios gaeenuado no processo de design de
informagéo, tanto para exposi¢coes e material indtiia como folhetos ou sites.

E importante salientar que em 2011 o Instituto B¥ms de Museus- IBRAM
publicou seu Guia dos Museus Brasileiros. O gaa ttados como ano de criagéo, situacéo
atual, endereco, horario de funcionamento, tipalalg acervo, acessibilidade, infraestrutura
para recebimento de turistas estrangeiros e natadninistrativa de mais de 3 mil museus ja
mapeados pelo IBRAM em territdrio nacional. Const@anpublicacdo um total de 3.118
museus fisicos, incluindo 23 museus virtuais. Cadoi elaborado a partir do Cadastro
Nacional de Museus criado em 2006 por Rose Miraj@a&jtada, mestre em Ciéncia da
Informacado, com o objetivo de conhecer e integranigerso museoldgico brasileiro. Nao se
verifica uma selecdo com critérios claros do quansenuseus virtuais: 0s proprios museus
informaram serem virtuais no campo “situacdo atuk”ficha do cadastro. Alguns deles
receberam de Miranda uma observagdo em sua fichea¢ como, por exemplo, 0 Museu da
Pessoa: “O museu possui tanto sede fisica patagési, quanto exposi¢do de longa duracao
em meio virtual, tratando-se de um museu mistosgureial e virtual)”; e também o Museu
Clube da Esquina: “O museu é virtual, mas tem péevde abertura de uma sede publica no
primeiro semestre de 2011.” Porém os demais n&beeam este tratamento técnico. Além
dos ja citados séo eles: Museu Virtual do Rio Geamduseu Virtual de Sado José do Norte;
Museu Virtual In-Prg; Museu Virtual do Transportebdno; Museu Virtual da Educacdo em
Goias; Museu Virtual Guido Viaro; Museu Virtual PaBarfunkel; Museu Virtual Poty
Lazzarotto; Museu Virtual Miguel Bakun; Museu Vatwa Faculdade de Medicina da UFRJ;
Museu Virtual Memodria da Propaganda; Museu Virtdal Moda; Museu Virtual, Museu
Virtual de Marica; Museu Virtual de Ciéncia e Telogia; Museu Virtual de Arte Brasileira.
Nesta lista hd museus que ndo possuem o term@lvirtunome, mas que preencheram o
campo tipologia do cadastro como Museu Virtual: sis o Museu Macobnico Paranaense,
Museu do Radio, Museu do Calcado de Franca, o MdadDorrupcdo e o Museu do Sexo.
Este ultimo é um portal sobre sexualidade ilustredim obras de arte de museus como o
Louvre e o Museu Britanico.

Da leitura da secéo de Museus Virtuais do Guiagherse a mesma profuséo de
interpretacfes sobre as caracteristicas de mustuss, Observa-se que a instituicdo que
elabora as politicas publicas no pais para museda ado explicitou um pensamento sobre a
categorizacdo de museu virtual. Em virtude da intplgho de uma nova plataforma para
armazenamento de dados e da elaboracdo de um nestiogario de pesquisa, o Cadastro

Nacional de Museus suspendeu temporariamente Buads@des de cadastramento,



mostrando-se a necessidade e a oportunidade ddisenasao mais profunda da instituicao
publica com as universidades para estabelecerigsitéde tratamento técnico.

Como o publico em geral desconhece estas diferelecesnceito do que é museu
virtual a imprensa vem cumprindo o seu papel ojitpesar do pouco aprofundamento na
guestdo. A jornalista e critica de arte Paula Adzayg (2010), escreve em seu artigo “O
museu como meio de comunicagdo” na IstoE Indepéademvw.istoé.com.br) que os
museus brasileiros desenvolvem suas ferramentasenaet e comecam a encarar um novo
papel cultural:

A Fundacdo Iberé Camargo e o MIS-SP sd&o institaicbe
reestruturadas no contexto do novo século, a lszneéaessidades de um
publico habituado a ter toda a informacdo do muadoalcance de um
cligue. Por isso, tendem a reconhecer suas fertam@igitais ndo como
mecanismos de armazenamento de dados, mas comaloseide
comunicacéo, de producédo de conhecimento em teegp@ rde fomento de
uma participacdo mais ativa do publico.

Afirma que no Brasil, com todas as dificuldades gsi@nuseus tém para colocar seus
projetos institucionais em andamento, a maioriasites ainda esta correndo atras do basico:
fazer a digitalizacdo dos acervos e atualizar seadode dados online. O que ja é um avanco.
Mas a nova categoria de “visitantes virtuais” aisdaessente. Diante de uma lista de 20 sites
de instituicbes brasileiras, oferecida em istoé.bonficou claro que o brasileiro quer mais
interatividade. “Falta aproveitar melhor as ferratas da web 2.0, a fim de criar um espaco
em gue 0S usuarios possam participar, comentaescantar ao acervo dos museus”.

Com a popularizacdo das potencialidades interatigaseb 2.0., os blogs, os arquivos
de compartilhamento audiovisual e as redes sosmisornaram tdo importantes para o0s
museus quanto os seus espacos fisicos. “A ades#imaaestrutura wiki, em que todos
contribuem e editam informacdes, tem sido uma taidéseguida por sites de diferentes
museus ao redor do mundo”, afirma Patricia Canetponsavel pelo site do MIS-SP e
gestora do canalcontemporaneo.art. br, lancadoOfd @mo comunidade digital focada na
arte contemporanea.

A Museum and the Web 2010, conferéncia anual nod Bbbre os museus e as
midias digitais teve um grande contingente de pale®s que dedicou suas comunicagfes a
implantagcdo de estruturas semelhantes a Wikipgdia,sistema de colaboragéo entre museus
e seus visitantes. O whitney.org acaba de langatist Wiki Project que oferece aos artistas

as ferramentas para a edicéo de informacoes.



Segundo Canetttha outros dados que determinam a qualidade de
um museu online: o uso de midias em multiplos ftosaa criagcdo de
maneiras inovadoras de complementar exposi¢coesdis a concepcao de
formas criativas de cativar a participacdo da awi Antenada, a
pinacoteca.org.br disponibiliza o projeto “Museud@odos”, em que o
internauta acessa links, foruns e textos de apo@gpreensao das mostras.
Também é interessante notar como uma ferramerttaalvipode ajudar a
mudar o museu fisico. Um bom exemplo é a sessam @articipar no site
do MAM-SP, que da o passo a passo sobre como apaiaseu e expde 0s
beneficios de tornar-se um parceiro.”

Da enquete realizada com os leitores e visitantésais em 2010 foi selecionado O
Melhor dosMuseus Online(destacamos a correta nomeagéao):
- Fundacdo Iberé Camargo: www.iberecamargo.orgdmesso virtual ao acervo e as
exposicoes; Canal Multimidia; Flickr; Twitter; @BereCamargo — 5.979 seguidores;
Facebook: 413 amigos.
- Pinacoteca-SP: www. pinacoteca.org.br; Espactualirpedagdgico com textos; links;
féruns; loja online; visita virtual, twitter: @ Measpinacoteca-888 seguidores; Facebook: 21
amigos.
- MIS-SP: www.MIS-SP.org.br; Comunidade digital mmave trocas para formar um acervo
vivo de arte do século XXI; Blogs para os membragate MIS; Twitter: @mis_sp- 1.677
seguidores; Facebook: 1.621 seguidores.
- MAM- BAHIA: www.mam. ba.org.br; Histérico das eapicoes de 2007; blog préprio: o
MAMBOXX; Navegacao virtual pela linha do tempo dauseu; Twitter: @ MAM_BA-
2.052 seguidores; Facebook: 658 amigos.
-MASP: www.masp.art.br; Acesso a ficha técnica d¥ &bras do acervo; Twitter:
@maspmuseu- 5.979 seguidores; Facebook: 658 amigos.
- ITAU CULTURAL: www.itaucultural.org.br; Encicloplias Virtuais; Radio Online;
Midiateca Online; Canal de Video no YouTube; Bl&isnos e Mostravideo; Area de Blog;
Twitter: @ itaucultural-8.235 seguidores; Facebd#32 amigos.
- Instituto Inhotim: www.inhotim.org.br; Acesso acHa técnica do acervo; Sessédo de
Donwloads; Flickr; Canal de Video no YouTube; Teitt@ inhotim- 3618 seguidores;
Facebook: 3362 amigos.

Em outra matéria de jornal na Internet o site mgicniversia.com.br convida o leitor

a visitar os 46 museus virtuais selecionados. E tloservar que Universia é a maior rede de



universidades de lingua hispéanica e portuguesaaida por 1.232 universidades de 23 paises
ibero-americanos, que representam 14 milhdes diegsares e estudantes universitarios.
Enuncia: “Eles representam a Historia e se comunmam o internauta por meio de acervos,
informacdes e arte.” E afirma: “Digitalizar e dislalizar itens de acervo pode ser apenas
uma das etapas que um plano museoldgico prevédm@minar a informacédo e cultivar a
memoria, portanto, se vocé ndo puder visitar péssoae navegue por eles e divirta-se. E
sempre um bom passeio turistico, informa, divertkica. A lista de museus foi elaborada
dentro de uma visao ibero-americana, sem um critéonico aparente. A cada ano veremos
listas maiores e de temas diversificados.

Observa-se gue a andlise de Schweibenz (2004)itdeanteriormente esta correta:
este desenvolvimento da comunicacdo dos museudrpetaet “é inevitavel em funcdo da
crescente digitalizacdo do patrimoénio cultural ed#snanda de tornar as colecbes mais

acessiveis.” Nota-se que ndo apenas a imprensearitm®s de arte, os apreciadores de

museus, mas também os usuarios da Intersiio se deleitando com as oportunidades de
fruicdo e aprendizado que 0S museus orgie@orcionam.

A mais recente e criteriosa lista foi realizadm®nceituada revista francesa Beaux
Arts, importante veiculo de informagéo sobre ae,sua edicdo de junho de 2012. No artigo
“Como o digital revoluciona os museusdmment le numérique révolutionne les musaes
revista aborda numa extensa matéria a transforndg@ielacdo dos museus com o publico a
partir das ferramentas multimidias. “Sites, apics e redes sociais permitem hoje ao
visitante preparar, enriquecer e prolongar suaréxpga diante das obras de arte. Beaux Arts
conduziu uma pesquisa sobre esta revolugao degitahndamento e selecionou os melhores
sites e aplicacdes”, diz a chamada. Nas 10 patgrses sobre a democratizagdo do acesso a
arte e as colecdes (com o subtitulo “Internet: daomanuseu do mundo”), sobre o

comportamento dos internaut@se, com a disponibilizacdo de mais informacdesndancia

de imagens e diferentes possibilidades de conipaminto se tornam mais participativos;
como se fossem criticos de arte, guias de musbte soexposi¢cao/explosdo dos museus nas
nossas telas trazida pelo Google Art Project ateescimento da criacdo e utilizacdo de sites
na Internet pelos museus franceses.

Também foi realizada uma analise de 10 sites deemsufanceses e estrangeiros
selecionados segundo seu interesse, sua facildkaddilizacdo e a riqueza de seu conteudo
que apenas traduzem uma percepcao de toda a dadas originalidade demonstradas pelas
instituicdes culturais para se aproximar do pubéidoe dar acesso as suas colecfes. Os sites

selecionados por especialista em tecnologia digéal Musée du Quai Branly, Tate, Musée



du Louvre, Brooklin Museum, Le Lam de VilleneuveA3tq, Le Musée des Beaux Arts de
Montreal, Musée des Chateaux de Versailles et @admn, Réunion des Musées Nationaux-
Grand Palais, Musée Nationnal du Sport.

Um estudo demonstrou que, se em 2010 eram 63%, 4B 21% dos museus
franceses contam com seu proprio site. Que asiivias ndo param de se multiplicar. Em
2010 o Petit Palais enfim disponibilizou um sitegd seguido por outros museus de Paris.
Neste quesito, o recém criado Quai Branly despoota um site ergondmico e muito
completo em relacdo as suas colecdes. Se 0 Muskoudoe € pioneiro com seu site criado
em 1995, uma verséao revisada, mais focada na pgdagama mediacéo, foi disponibilizada
em 2011. Ocasido para seu presidente-diretor afgmeapolitica digital: “Jamais acreditamos
na competicdo entre visita in loco e visita virtl#mpre pensamos que nosso site na Internet
e também os recursos de ajuda a visita [...] eranfundo oportunidades [...] para nos
dirigirmos de forma diferenciada a nossos puble@sra atrair novos publicos”. Também de
acordo com esta afirmativa o responsavel por nowetas no castelo de Versailles se
entusiasma. “Trata-se de um circulo virtuoso: aisdib do conteddo cria o desejo de
aprofundar, de saber mais a respeito e, certanumigsitar fisicamente estes lugares”.

Verificou-se que museu virtual é aquele constrgigln equivaléncia no espaco fisico,
com obras criadas digitalmente, ndo sendo sulzsigivalente ou evolugdo dos primeiros.
Confirmou-se que este conceito ainda ndo é conherigvado em conta pelas instituicdes
publicas que formulam politicas para museus, aseimo pela sociedade de forma clara. Na
atualidade o que vem sendo mais demandado pelmantas sdo os museosline, que
podem ser uma representacdo do museu fisico, desdetilize também as midias sociais e
possibilitem a interagédo do visitante no ambiemntial.

Uma parte importante para melhorar a experiénciandseu, segundo Schweibenz
(2008) é ter uma compreensao adequada das neckessidia visitante, fundamental para o
sucesso no desenvolvimento de exposicOes e apedpferativas em ambos 0s museus
tradicionais e virtuais. Para alcancar esses gbgtprofissionais de museus podem usar suas
experiéncias e dados a partir de estudos marketiegtudos de visitantes presenciais e
virtuais para identificar grupos-alvo especificaseas requisitos de informacéao.

Os artigos jornalisticos constituem uma tentativa idvestigar o que esta
disponibilizado na rede para usuarios ou visitaatggais de museus e patrimdnio cultural,

termos ainda pouco diferenciados.



Observou-se também que os sites de museu estaxpamséo, sendo disponibilizados
cada vez mais pelos museus fisicos para dar aésssoas cole¢des, para obterem maior
visibilidade, para fidelizarem seus publicos eied¢ra novos segmentos.

Além disso, novas pesquisas académicas se most@essarias para aprofundar estas
discussbes e apontar categorizagfes ou parametrengliadramento do que seja museu

virtual.
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