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Uma discussao acerca da presen¢ca de museus na internet: a
era das redes sociais e o Observatério Virtual como o
espontaneo Museu do Universo Observavel

A discussion about the presence of museums on the internet: the era of social networks and the
Virtual Observatory as the spontaneous Museum of the Observable Universe

Tania Pereira Dominici

Resumo: O que é, afinal, um museu virtual? Neste trabalho voltamos a esta questao atual na
museologia e investigamos as possibilidades da virtualizacdo (enquanto fluxo de informagéo na
continua busca da atualizagdo) no contexto contemporaneo, onde as pessoas interagem
digitalmente através das redes sociais e indexam o conteudo utlizando palavras-chave
chamadas de hashtags. O compartiihamento popular e espontaneo de experiéncias
museoldgicas, principalmente através de imagens, estd modificando também o comportamento
dos visitantes nas instalagbes fisicas dos museus, uma vez que as pessoas preocupam-se
demasiadamente em fotografar a experiéncia ao invés de contemplar ou interagir com os
objetos. Além disso, apontamos a possibilidade de que museus virtuais possam surgir
espontaneamente, como consequéncia de projetos para disponibilizacdo publica de
informagdes. Como exemplo, é estudado o caso do Observatério Virtual, iniciativa da
comunidade astronémica internacional para o compartiihamento de ferramentas e imagens
obtidas por telescépios em diferentes faixas de energia. Propomos que o OV pode ser visto
como sendo um museu virtual, sugestivamente o “Museu do Universo Observavel”.
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Abstract: What is, in fact, a virtual museum? In this work we came back to this current question
in the museology, investigating the possibilities of virtualization (while flux of information in the
continuous search for actualization) in the contemporaneous context, where people are digitally
interacting through the social networks and they are indexing the content using keywords called
hashtags. The popular and spontaneous sharing of the musicological experiences, mainly by
images, also is modifying the behavior of the visitors in the physical installations of the
museums, since people seems to be more concerned in photographing the experience rather
than contemplate or interact with the objects. Moreover, we are pointing out the possibility of
spontaneous emergence of virtual museums, as a consequence of projects aiming to public
availability of information. As an example, it is studied the case of the Virtual Museum, initiative
of the international astronomical community to share tools and images obtained by telescopes
at different energy ranges. We propose that the OV can be seen as a virtual museum,
suggestively the “Museum of the Observable Universe”.
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1. Introdugao

As dramaticas transformagdes que a sociedade tem vivido com o crescente
convivio digital ndo poderiam deixar de mudar a relacao desta com os museus e de

incitar a discussdo sobre como as instituicbes museoldgicas podem ou deveriam se

" Atualmente trabalha como pesquisadora na Coordenagéo de Museologia do Museu de Astronomia e
Ciéncias Afins (MAST/MCTI, Rio de Janeiro). E Bacharel em Fisica, com Mestrado e Doutorado em
Astrofisica pela Universidade de Sdo Paulo. taniadominici@mast.br

Museologia e Patrimodnio - Revista Eletronica do Programa de Pos-Graduagdo em Museologia e Patrimonio - Unirio | MAST — vol.7, no2, 2014. 60



Artigo/Artcle Tania Pereira Dominici

apropriar desse novo universo altamente dindmico de comunicacéo e interagao social.
Segundo Loureiro (2003, p. 7), as novas tecnologias “abalam e desafiam ideias ja

consolidadas sobre museus e seus acervos”.

Atualmente, a maioria dos museus tradicionais possui algum tipo de presenca
na internet. Por outro lado, surgem paginas que apresentam propostas museoldgicas
sem contrapartida fisica. Muitas destas iniciativas se autodenominam “museus
virtuais”. No entanto, a definicdo sobre o que pode ser definido deste modo é um

debate atual na Museologia.

Na literatura, o termo é utilizado para descrever diversas formas de
comunicagao associadas a elementos representativos da cultura material e imaterial.
Haguenauer et al. (2008), por exemplo, entendem o museu virtual como um ambiente
de imersao digital, em um cenario criado digitalmente, com imagens tridimensionais de
objetos e interacao através de ferramentas de realidade virtual e/ou aumentada. Os
autores acreditam que esse tipo de abordagem tem maior alcance junto ao publico
jovem, por seu interesse e familiaridade com a linguagem digital. Por sua vez,
Nascimento (2010, p. 22), apds revisao de literatura, conclui que “museu virtual é
aquele sem equivaléncia no espaco fisico, mantido exclusivamente na web, com obras

digitalizadas”.

Ja o projeto Era Virtual' se propde a, como dito na apresentagdo em sua
pagina, ‘virtualizar’ exposi¢cfes. ‘Virtualizar’ para este grupo é digitalizar os ambientes
de uma exposicdo ou museu tradicional e seus elementos, buscando reproduzir o mais
fielmente possivel uma visita fisica ao local. Como exemplo, na Figura 1 é
apresentado um ambiente da exposicdo do Museu de Astronomia e Ciéncias Afins
(MAST) intitulada “A Quimica na Histéria do Universo, da Terra e do Corpo”,? cuja
versdo digital foi elaborada pela equipe da Era Virtual. O visitante pode se
‘movimentar’ através das diferentes salas acionando as flechas que indicam os locais
visitaveis e apreciar os objetos e outros elementos da exposi¢cdo com maiores detalhes
clicando sobre eles. Esta imersdo continua possivel, mesmo tendo sido a visitacdo a

exibigcao fisica encerrada em agosto de 2014.

Iniciativa mais popularmente conhecida e de alcance global, o Google Cultural
Institute® é uma plataforma que retine varias das possibilidades rapidamente descritas

acima de exploracao digital de museus, acervos e patrimOnios da humanidade. A

! Disponivel em: <http://www.eravirtual.org>. Acesso em: abril de 2014.

2 Disponivel em: <http://www.mast.br/expo_quimica_virtual/mast _quim_br/ flash/index.html>. Acesso em:
abril de 2014.

3 Disponivel em: <http://www.google.com/culturalinstitute/about/>. Acesso em: set. de 2014.
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defini¢gdo disponibilizada na pagina do projeto é a seguinte: “O Cultural Institute € uma
iniciativa de disponibilizar material cultural importante e deixa-lo acessivel a todos,

além de preserva-lo digitalmente para educar e inspirar as futuras geragoes”.
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Figura 1 - Captura de tela de uma das visées da versao digitalizada da exposicdo do MAST “A
Quimica na Histéria do Universo, da Terra e do Corpo”, produzida pelo projeto Era Virtual. E
possivel observar os ambientes em 360° e, na parte superior direita da tela, existe a indicagao
do posicionamento do visitante e seu campo de visada na planta do local.

No momento da escrita deste texto, apenas o Google Art Project,* um dos
componentes do instituto, possuia 401 cole¢des digitalizadas, provenientes de cerca
de 40 paises, onde mais de 40 mil imagens estdo disponiveis em alta resolucao,
algumas inclusive com resolugao em escala de gigapixel. O interior de alguns locais
pode ser explorado através de ambientes criados digitalmente com as mesmas
ferramentas do popular Google Street View, aos moldes do que oferece o ‘Era Virtual'.
Todo o conteudo pode ser compartilhado pelas redes sociais. No Google Art Project o
usuario pode montar sua propria galeria digital, selecionando objetos do acervo de
qualquer instituicdo participante. Na proposta do Instituto, o Google oferece as suas
tecnologias para as instituicées culturais parceiras que, por sua vez, se encarregam da
curadoria do que sera exposto. Ou seja, cada instituicdo tem autonomia para
disponibilizar o acervo que for de seu interesse através da tecnologia que julgar mais
adequada, inclusive impondo critérios de protegdo de imagem, por exemplo, onde for
cabivel.

4 Disponivel em: <http://www.google.com/culturalinstitute/project/art-project?hl=pt-br>. Acesso em: set. de
2014
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Além das paginas na internet, os museus tém investido no desenvolvimento de
aplicativos para dispositivos moveis, através dos quais as pessoas podem interagir
com recortes especificos das colegcbes ou exposi¢cdes temporarias. Para ilustrar a
diversidade de usos dessas ferramentas, podemos citar o “Journeys of Invention™
(Figura 2) do Science Museum (Londres, Reino Unido), onde é possivel, por exemplo,
‘entrar no moédulo do comando da Apollo 10, ou visualizar o que ocorre com um
compact disc (CD) em um forno de microondas. No aplicativo “The Life of Art”,° do The
Getty Museum (Los Angeles, EUA), objetos decorativos tém a sua histdria
documentada e podem ser explorados com detalhes. A ideia é tentar oferecer uma
experiéncia similar ao que seria tocar nos objetos sem, no entanto, comprometer o

trabalho de preservagao das pegas.

Journeys of Invention

“_with the Science Museum

&

Explore how science and invention connect

Figura 2. Captura de tela da pagina principal do aplicativo “Jouneys of Invention”, produzido
pelo Science Museum (Londres, Reino Unido).

Schweibenz (2004) descreve a presenca de museus na internet através das

seguintes categorias:

° Disponivel em:

<http://www.sciencemuseum.org.uk/online_science/apps/journeys_of invention_app.aspx>. Acesso em:
set. de 2014.

6 Disponivel em: <http://www.getty.edu/art/exhibitions/life_of art/interactive/index.html|>. Acesso em: set.
de 2014.
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. O ‘museu brochura’: € a pagina de museu que contém informagbes
basicas sobre os tipos de colegdes, exposicoes e informagdes praticas para a

visitagdo, como localizagdo, preco do ingresso, entre outras;

. ‘Museu de conteudo’: neste caso, além das informacdes de visitagao, a
pagina oferece acesso detalhado as cole¢cbes do museu, como uma base de dados,
de modo que o visitante pode explora-la. Esse tipo de sitio € mais adequado ao
publico especializado, uma vez que as informagdes sobre o acervo nado sao

organizadas de modo didatico;

. ‘Museu de aprendizagem’: este tipo de pagina de museu é orientado
pelo contexto, ao contrario do ‘museu de conteudo’, orientado pelo objeto. O visitante
pode fazer um ‘percurso’ no site que seja compativel com sua idade e/ou
conhecimento prévio. E uma pagina de museu que, além de fornecer informacdes
basicas sobre visitagdo, disponibiliza a colecdo de modo didatico. A expectativa é

atrair o usuario da pagina para uma visita presencial ao museu;

. O ‘museu virtual: seria uma evolugcdo a partir do ‘museu de
aprendizagem’. Além da colegdo do museu, exposta de modo contextualizado e com
roteiro personalizado pelo usuario, 0 museu virtual teria ligagcbes com outros acervos
de diferentes instituicdes, formando, assim, uma colegdo que nao tem contrapartida

fora da internet.

Magaldi (2010), por exemplo, defende que o museu virtual ndo precisa
acontecer obrigatoriamente na internet. A ‘virtualizagcdo’ dependeria da participacao
humana. Para tanto, ela estuda o caso do Museu Temporario da Mudancga
Permanente,” em Salt Lake City (EUA) e o Museu da Pessoa,® originalmente criado
em Sao Paulo (WORCMAN, 2004). O primeiro caso € um museu que nao apresenta
exposi¢cdes em uma sede fisica e fixa, mas que se utiliza das construgdes na regiao
central da cidade de Salt Lake City para suas exibicdes, frequentemente tendo a
participacdo da populagdo como integrante das intervencdes e enfatizando aspectos
da evolugao urbana ao longo do tempo. Ja o Museu da Pessoa possui como acervo,
disponibilizado e alimentado pela internet, depoimentos em video com as histérias

pessoais de milhares de individuos.

Pesquisas que discutem a presengca de museus na internet enfrentam,

inevitavelmente, a obsolescéncia do ponto de vista das plataformas tecnoldgicas

! Disponivel em: <http://www.museumofchange.org/>. Acesso em: abril de 2014.
Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/>. Acesso em: abril de 2014.
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discutidas. Isso porque a evolugdo é rapida, as inovacgbes futuras e a reacdo dos
usuarios as novas possibilidades nao séo facilmente previsiveis. Carvalho (2005), por
exemplo, trata da interagéo do publico com a pagina do Museu Histérico Nacional (Rio
de Janeiro, RJ, Brasil) através de e-mails, que era a forma de comunicagao digital
disponivel na época, quando a popularizacdo do uso da rede no pais estava em seu
inicio. Atualmente, é através das redes sociais que o0s usuarios interagem com
empresas, instituicdes e entre si. Existe uma demanda por imediatismo e, infelizmente,
por informagbes muitas vezes superficiais. Porém, este € o cenario contemporaneo,

com o qual os museus precisam lidar e nele evoluirem.

Apesar da defasagem do ponto de vista tecnologico, trabalhos anteriores na
area (como LOUREIRO, 2003; CARVALHO, 2005; e MAGALDI, 2010) constituem uma
importante base para a constru¢do de uma visdo da evolugdo nos conceitos
relacionados as novas realidades dos museus que precisam ou desejam interagir com

uma populagdo mundial cada vez mais (inter)conectada.

Portanto, ainda n&o existe uma definicdo unica e, portanto, consensual sobre
museu virtual e suas diferengas em relagcdo ao que seria apenas uma pagina digital,
embora a classificagcdo de Schweibenz (2004) apresente um fluxo de ideias
pertinentes para diferentes possibilidades de presenca de museus na internet. No
entanto, tal ideia de museu virtual restringiria sua existéncia ao universo da grande
rede. O objetivo do presente trabalho € estender a discusséo, incluindo as mudangas
de relagdo com a rede imposta pela grande insercdo dos usuarios nas redes sociais e
a musealizacdo, quase involuntaria,® de acervos digitais diversos, tomando como
exemplo a astronomia e o projeto internacional do Observatério Virtual (OV), que
surgiu da necessidade de melhor aproveitar e administrar a imensa quantidade de
dados astronémicos disponivel e a ser gerada pelas proximas geragdes de
telescopios, e de criar ferramentas e métodos que faciltem o intercAmbio de

informacoes.

® Neste texto estamos adotando uma flexibilizagdo do conceito de musealizagdo. Segundo Desvallées e
Mairesse (2013, p. 57): “... a musealizagdo, como processo cientifico, compreende necessariamente o
conjunto das atividades do museu: um trabalho de preservagcdo (selegdo, aquisicdo, gestao,
conservagao), de pesquisa (e, portanto, de catalogagédo) e de comunicagao (por meio da exposi¢édo, das
publicagbes, etc.) ou, segundo outro ponto de vista, das atividades ligadas a selegéo, a indexagéo e a
apresentacao daquilo que se tornou musealia... O ato da musealizagdo desvia 0 museu da perspectiva do
templo para inscrevé-lo em um processo que o aproxima do laboratério”. Ou seja, € complexo imagina-la
como um processo “ndo intencional”’. Essa nado intencionalidade aqui alegada é o fato de que diferentes
agentes, ndo necessariamente ligados a museologia como profissdo, podem executar com outros
objetivos iniciais agbes no universo digital que fazem parte do processo de musealizagdo (selecionar,
catalogar, divulgar evidéncias materiais e imateriais do homem e de seu meio), resultando em produtos
que podemos classificar como sendo musealizados.
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2. Museus digitais versus virtuais

Enquanto a presenca inicial das instituicbes museoldgicas com instalagcbes
fisicas e acervos na internet certamente foi através do modelo de ‘museu brochura’ de
Schweibenz (2004), espontaneamente comegaram a surgir projetos de paginas
designando-se a si proprios como museus (adotando nomenclaturas como
cibermuseu, webmuseu, netmuseu, museu virtual ou digital - LOUREIRO, 2004) sem
contrapartida fisica que pudesse ser visitada fora da rede. Segundo Magaldi (2010, p.
8), “...uma analise mais detalhada mostraria que poucas destas experiéncias seriam

consideradas, efetivamente, como museus virtuais eletronicos...”.

Magaldi (2010) chama a atengao para alguns aspectos importantes quando
estamos tratando de paginas na internet. Antes de qualquer coisa, o expectador, na
internet, é usuario. Esta, aparentemente simples, mudanga de nomenclatura, possui
fortes implicagdes na relagdo com o museu ou qualquer produto disponivel na rede.
Podemos citar o fato de que o usuario nao tem compromisso em seguir comego, meio
e fim. A internet: “...permite ao usuario tragar a sua ordem particular, navegando entre
documentos interligados...” (MAGALDI, 2010, p. 31), “A sua postura deixa de ser a do
receptor passivo. Em outras palavras, sai o espectador e entra em cena o usuario"
(MONTEIRO, 2001, p. 32).

Um ponto central para a discussdo € o uso equivocado da palavra ‘virtual’,
como se esta fosse uma oposicao ao real ou ao possivel, enquanto que, de fato, ela
se opOe ao atual. O virtual é fluxo de informacdo, o atual € uma conclusdo. Assim,
uma simples galeria de imagens de objetos disponivel na internet ndo se configuraria
como museu virtual. A discusséo tem sido baseada principalmente nos trabalhos de

Deleuze (1988) e Lévy (1996). Loureiro (2003), por exemplo, coloca:

Alertando para o perigo do confundir o virtual com o possivel,
Deleuze (1988, p. 339) observa que, enquanto este se opde ao real,
aquele possui 'plena realidade por si mesmo'. Enquanto o possivel
tende a se realizar, o virtual, por seu lado, tende a se atualizar.
Retomando Deleuze, Lévy (1996, p. 17-18) aborda a virtualizagao
como o 'movimento inverso ao da atualizagéo', ou seja, o movimento
de passagem do ato a poténcia. Virtualizar uma entidade equivaleria,
para Lévy, a buscar 'uma questdo geral a qual ela se relaciona’
(LOUREIRO, 2003, p. 179).

Sobre o mesmo tépico, Magaldi (2010) reflete:

Para Lévy, a virtualizagédo 'é um dos principais vetores da criagao da
realidade'. Sua principal caracteristica é o 'desprendimento do aqui e
agora'. E o oposto de atualizagdo. A atualizacdo é a resolugdo do
problema articulado pelo virtual. A atualizagdo € um processo no
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ambito da criagdo. Objetiva, acontece, caminha para o atual. O atual
é o oposto do virtual. O atual responde ao virtual, fecha o raciocinio,
soluciona a problematizagdo movida pelo virtual (MAGALDI, 2010, p.
121).

Karp (2004), por sua vez, questiona sobre qual seria a legitimidade de um
museu acessivel apenas pela internet para, na sequéncia, oferecer um caminho para a
busca de respostas, afirmando que um museu é essencialmente o que o publico aceita

como museu, e a comunidade profissional reconhecem como tal.

Adicionalmente, Magaldi (2010) também coloca:

Vale ressaltar que os museus tém, entre outros, o papel de mediar a
relacdo entre homens e patriménio, sendo responsaveis pela
dindmica que ira resultar desta relagdo. Quanto a tecnologia, cabe
aos museologos descobrir em que medida pode ser este um
poderoso instrumento de sedugdo (MAGALDI, 2010, p. 62).

Deste modo, independentemente da maneira como 0 museu se apresenta ao
publico, seja fisicamente, através da internet ou ambos, como intervencao urbana ou
territério preservado, ele se fundamenta como tal ao cumprir essa missao de

mediagao.

Interessante notar que a atual definicdo de museu adotada pelo ICOM' parece
nao comportar todas as possibilidades de museus virtuais, ao explicitar que o museu
seria uma instituicdo permanente, que busca cumprir sua missdo através do

patrimdnio material e imaterial do homem e do meio ambiente.

O ‘museu virtual' ndo pode ser considerado permanente, porque esta sempre
em busca da atualizagédo. A base do ‘museu virtual’ é a informacao (e seu fluxo) e esta
pode ou ndo estar conectada a alguma evidéncia material ou imaterial. No ‘museu
virtual’, ainda que ele esteja apresentando um acervo que exista fisicamente em algum
lugar, a ‘visita’ pode ser orientada - sempre a critério do usuario -, pelas histérias de
vivéncia desses objetos, ou seja, pelo patriménio imaterial associado a este individuo,

€ nao necessariamente por aqueles que conceberam a exposicao.

Apesar da discussdo parecer centrada na adequagdo da escolha de

nomenclaturas para aplicar a presenga de museus na internet, ela de fato expde as

© "Um museu é uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servico da sociedade e de seu
desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire, conserva, estuda, expde e transmite o patrimdnio
material e imaterial da humanidade e do seu meio, com fins de estudo, educacdo e deleite” (livre
traducdo). Definicdo aprovada pela 222 Assembléia Geral do ICOM (Viena, Austria, 24 de agosto de
2007). Disponivel em: <http://archives.icom.museum/hist_def eng.html>. Acesso em: abril de 2014.
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possibilidades de pesquisa e comunica¢gdo museologicas que podem ser exploradas a
partir da sua incorporacdo na vida cotidiana da grande rede e dos equipamentos
digitais que a ela oferecem acesso. Nao parecem existir motivos para oferecer ao
publico simples galerias digitais - estaticas e passivas - quando, mesmo com poucos
investimentos adicionais (financeiros e/ou de méo de obra), é possivel criar paginas na
internet que deem acesso a colegdes ou exposicdes oferecendo possibilidades de
compartilhar, comentar o conteudo e interliga-lo com outras iniciativas que agreguem
informacado e interesse ao patriménio em analise. As redes sociais, que serao
discutidas na proxima secdo, sdo hoje a maneira mais natural para buscar manter
corrente o fluxo de busca por atualizagdao que caracteriza a virtualizagao das nossas

vivéncias.

3. Redes sociais e virtualizagcao de museus

Com a (r)evolugao das redes sociais, podemos identificar um outro tipo de
presencga, a principio nao intencional, dos museus na internet: as pessoas comentam
suas visitas as exposicdes, compartilham imagens e videos, criam hashtags'' para,
espontaneamente, indexar os locais, assuntos, os individuos envolvidos e tudo o que o
usuario julgar relevante para associar a imagem ou texto em questdo, tornando-a

localizavel para grupos de pessoas com interesses em comum.

Como exemplos, na Figura 3 podem ser vistas algumas imagens na rede social
Instagram'? indexadas com a hashtag #resistirepreciso (330 entradas até 2 de
setembro de 2014), referente a exposi¢cao desenvolvida pelo Instituto Viadimir Herzog
e em exibigdo no Centro Cultural do Banco do Brasil (CCBB) do Rio de Janeiro (cerca

de 5700 referéncias através de #ccbbrj) durante a elaboragao de parte deste texto.

Como comparagao, até a mesma data, a hashtag #metmuseum, referente ao
Metropolitam Museum de Nova lorque (EUA), tinha 32197 entradas no Instagram,
#sciencemuseum (Londres, Reino Unido), mais de 43 mil, #inhotim (Brumadinho, MG),
47048, #cataventocultural (Sado Paulo, SP), 1208 e #pinacotecasp (Pinacoteca do

Estado de Sao Paulo), 2009 imagens compartilhadas. O impacto dessa disseminagao

T Hashtags sao palavras-chave antecedidas pela cerquilha (#) que se transformam em links onde sao
aglutinadas as postagens sobre aquele tema dentro de uma dada plataforma. Sdo utilizadas na maioria
das redes sociais, como o Twitter, Instagram e Facebook.

12 Disponivel em: <http://instagram.com/>. Acesso em: set. de 2014.

1 Disponivel em <http://www.resistirepreciso.org.br/ccbb/>. Acesso em: fev. de 2014.
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de informacdo sobre museus e exposicdoes ndo é de frivial entendimento, mas,
certamente, nenhuma instituicho museolégica deveria ficar desatenta a este

movimento.
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Figura 3. Exemplos de imagens postadas no Instagram com a hashtag #resistirepreciso,
referente a exposicao “Resistir € Preciso”, que esteve em cartaz no Centro Cultural do Banco
do Brasil (CCBB) do Rio de Janeiro e foi organizada pelo Instituto Vladimir Herzog.

Na mesma época, apenas onze imagens eram indexadas com a hashtag
#museuastronomia, referente aquela que melhor identifica 0 Museu de Astronomia e
Ciéncias Afins (MAST, Rio de Janeiro, RJ, Brasil) nas redes sociais. Identificacao essa
espontanea, que partiu de alguns visitantes que quiseram dividir a sua experiéncia de
visitagcdo indiscriminadamente, tendo em vista que este museu em particular ndo

promove nenhuma agao de incentivo ao compartilhamento digital.

Em entrevista & revista Veja,'* Adam Bain, executivo do Twitter, diz que: “A
hashtag virou a fogueira da era digital. As pessoas se reunem digitalmente em sua

volta e, de uma maneira tdo simples, conseguem se aproximar de pessoas de um

14 Disponivel em: <http://veja.abril.com.br/noticia/vida-digital/%E2%80%9Chashtag-e-a-fogueira-da-era-
digital%E2%80%9D-diz-executivo-do-twitter>. Acesso em: maio de 2013.
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mesmo interesse” (Adam Bain, entrevista nas paginas amarelas da revista Veja, maio
de 2013).

Um fendbmeno recente no Brasil foi a visitagdo a exposi¢cao “Obsesséo Infinita”,
com obras da artista japonesa Yayoi Kusama e que ocorreu entre 2013 e 2014 no

° em S&o Paulo.

CCBB do Rio de Janeiro, Brasilia e no Instituto Tomie Othake,’
Apenas neste ultimo local, foram recebidos cerca de 500 mil visitantes durante dois
meses, provocando filas de até quatro horas, situagao inédita na histéria da Instituicao,
fundada em 2001. Toda esta repercussao esta sendo associada ao compartilhamento
de imagens através das redes sociais, incentivada pelos proprios espacgos que

receberam a exposi¢éo no Brasil.

Tendo em vista os exemplos acima, ndo seriam as redes sociais 0 meio mais
direto de “virtualizagado” dos museus com instalagoes fisicas visitaveis? Nao é através
do compartilhamento e indexacao proprios desta ferramenta que o usuario pode
melhor se reapropriar do discurso do museu e difundir esse seu entendimento de

modo totalmente livre?

A experiéncia de ‘visitacdo' deste conteudo depositado na rede
espontaneamente certamente € distinta da visita fisica. Nao é complementar nem
substitui a ida ao museu; é uma terceira leitura, personalizada e baseada em recortes
feitos por outros usuarios, também segundo os seus proprios critérios. Mas, como
poderia essa forma de virtualizacdo ser aplicada a museus sem dependéncias fisicas
visitaveis? A resposta pode passar pelo incentivo ao trabalho de divulgagéo destes
museus dentro das proprias plataformas, ndo necessariamente distinto do que é

possivel fazer para museus classicos.

Como estratégia de divulgagdo, a presenga nas redes sociais pode ser
provocada pelas préprias instituicdes (tenham elas instalagdes fisicas visitaveis ou
nao) através de postagens de imagens do acervo e seu conteudo, indexadas com uma
hashtag prépria e também incentivando o uso de uma genérica, como
#museudeciencias, #historiadasciencias ou #instrumentoscientificos, no caso de
museus com o perfil do MAST. Assim pessoas que visitam instituicdes com tematicas
em comum, como o Catavento Cultural (Sdo Paulo, SP, Brasil), MAST, Planetario do
Rio de Janeiro, entre outros, poderiam incluir a mesma indexag¢do criando, em uma
dada plataforma, um museu virtual préximo do pensamento de Schweibenz (2004), em
que varios museus se interligam, formando uma instituicdo Unica, sem contrapartida
fora da internet. E, nesse cenario em particular, com a curadoria do proprio publico.

12 Disponivel em: <http://g1.globo.com/pop-arte/noticia/2014/07/mostra-obsessao-infinita-termina-no-
domingo-em-sp-com-recorde-e-selfies.html>. Acesso em: julho de 2014.
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Na internet, &€ importante que icones que permitam rapido compartilhamento do
conteudo pelas redes sociais sejam disponibilizados junto as imagens, textos ou
qualquer recurso multimidia associado ao acervo em exibicdo digital, inclusive ja
direcionando a escolha de hashtags que indexariam o conteudo de modo a assegurar
que ele seja mais facilmente encontrado pelos usuarios.

Outra experiéncia interessante, motivada pelo desenvolvimento e massificagdo
das redes sociais, é o projeto italiano “Invasioni Digitali”."® Iniciado em 2013, este
movimento promove a visitagdo de museus e outros sitios culturais daquele pais, nas
chamadas ‘invasdes’, que sdo documentadas e divulgadas através de blogs e midias
sociais. Recentemente, a proposta comecgou a ser planejada em outros paises como,
por exemplo, o #lnvasionidigitalirio onde, no inicio de 2014, um grupo de cerca de 30
pessoas ‘invadiu’ o Museu de Arte do Rio (MAR, Rio de Janeiro, RJ, Brasil),
compartilhando na rede os mais de 250 registros da visita através da hashtag
especifica.

O movimento baseia-se em um manifesto’’ que se inicia através da seguinte
colocacgao (tradugéo livre):
Noés acreditamos que a aplicagdo de novas formas de comunicagéao e
compartiihamento multimidia do patrimbnio cultural é uma
oportunidade fundamental para impulsionar a transformagdo das
instituicdes culturais em plataformas abertas para a circulagao, troca
e producao de valores, capazes de assegurar uma comunicagao ativa
com o publico e a fruigdo do patriménio cultural livre de barreiras

geogréficas onde o compartilhamento e o modelo de acesso aberto
serdo as melhores formulas (THE MANIFESTO, 2013).

O manifesto também chama a atengao para a necessidade de regulamentacao
das regras de acesso e uso do patrimdnio cultural, o que certamente é um desafio nao
trivial no contexto internacional. O texto termina declarando que “nés acreditamos que
arte se torna conhecimento quando compartilhada”.

Ja o evento #InstaMuseum é um dia escolhido para que as pessoas
compartilhem e discutam no Instagram e no Twitter imagens de seus museus
preferidos e dicas de visitagdo em todo o planeta, sendo uma iniciativa do projeto
Museum140." No caso de 2014, o #InstaMuseum ocorreu em 26 de agosto. Ao final
daquele dia, apenas no Instagram encontravam-se mais de 6 mil postagens com a
hashtag da iniciativa.

Apesar de, claramente, as redes sociais atuarem de modo a incentivar a
propagacao de informagdes sobre museus, seus acervos e suas exibicdes

1 Disponivel em: <http://www.invasionidigitali.it/en>. Acesso em: set. 2014.
v Disponivel em: <http://www.invasionidigitali.it/en/content/manifesto>. Acesso em: set. de 2014.
18 Disponivel em: <http://www.museum140.com/>. Acesso em: set. de 2014
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temporarias, elas também modificam o comportamento dos visitantes nas suas
instalagbes fisicas, com a preocupagao crescente em registrar os espagos para
compartilhar na internet. Em matéria de Rachel Donadio para o jornal The New York
Times, sobre o interesse popular em museus, a guia de turismo italiana Patricia
Rucidlo descreve assim o comportamento dos visitantes a Accademia Gallery em
Florenga (ltalia): “As pessoas agora se aglomeram diante das pinturas, pisoteiam-se,
empurram, tiram uma foto e entdo avangam rapido, sem sequer olhar para a tela”
(traducdo livre)." Estariamos, neste processo, esquecendo-se de apreciar o
patriménio cultural, refletindo sobre os seus significados, usos, materiais e modos de
feitio, em detrimento do simples desejo de exibir ao mundo que ‘estivemos 1&’?

Na Figura 4, como ilustracdo deste novo comportamento dos visitantes,
podemos ver uma imagem obtida durante a exposigcdo do escultor australiano Ron
Mueck, que pdde ser visitada entre margo e junho de 2014 no Museu de Arte Moderna
do Rio de Janeiro (MAM RJ) e recebeu naquele periodo quase 300 mil visitantes. As
obras hiper realistas do artista, extremamente atraentes, passaram meses sendo
cercadas por multiddes que observavam ao mesmo tempo em que registravam
através de seus celulares e cameras fotograficas. A hashtag #ronmueck contabilizava,
até o final de agosto de 2014, quase 18 mil compartiihamentos apenas no Instagram,
nao relacionadas exclusivamente ao periodo da mostra do MAM RJ que, por sua vez,
aparecia indexado em mais trés mil imagens com a hashtag #mamrio na mesma
plataforma.

Figura 4. Exposicao de obras de Ron Mueck no MAM/Rio em 2014. A exposigao atraiu
multidées que ‘observavam’ as pecas enquanto as fotografavam. Crédito da imagem: Tania
Dominici.

19 Disponivel em: <http://www.nytimes.com/2014/07/29/arts/design/european-museums-straining-under-
weight-of-popularity.html>. Acesso em: julho de 2014.
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Neste sentido, os museus que existem unicamente na internet ndo precisam se
confrontar com mudancgas abruptas no comportamento dos visitantes, tais como as
descritas, tendo em vista que o0 modo de se relacionar com os seus usuarios ainda
esta em construcdo e, portanto, mais aberto a adaptagcbes que venham a ser

necessarias com a evolucao das ferramentas de interacdo digital.

Enquanto o publico de museus vem sendo pesquisado desde o pioneiro estudo
de Gilman (1916), que descreveu a ‘fadiga de museu’ através da observagdo do
comportamento dos visitantes do Museum of Fine Arts of Boston (Boston, EUA), pouco
se sabe sobre a apreciacdo dos usuarios das paginas de museus. Além das
experiéncias nao serem homogéneas, o modo como 0s usuarios interagem com a
internet muda rapidamente com o tempo, como demonstrado pelo exemplo das redes

sociais e suas hashtags.

Por exemplo, Carvalho (2005) estuda a interagdo dos visitantes da pagina do
Museu Histdrico Nacional (Rio de Janeiro, RJ) através de e-mails enviados ao contato
oferecido pela instituicdo. A autora analisou mensagens trocadas entre 1998 e 2002,
além de solicitar respostas a um questionario para pessoas que fizeram uso do
servico. Durante aquele periodo, o niumero de usuarios da internet no Brasil e no
mundo crescia rapidamente e o e-mail efetivamente era o meio mais comum de
comunicacgao digital. Atualmente, no entanto, as redes sociais ocuparam este espaco e
criaram um ambiente muito mais dindmico de troca e compartiihamento de

informacgoes.

Em muitos dos atendimentos relatados por Carvalho (2005), a equipe do
Museu Histérico Nacional fazia buscas na internet para obter conteudo solicitado pelo
usuario, ndo necessariamente relacionado ao Museu e suas atividades. Isto porque,
naquele momento, essas ferramentas de busca ainda ndo estavam amplamente
assimiladas pelo publico da internet. O cenario atual €, claramente, muito distinto e o
usuario das paginas frequentemente atualiza-se e apropria-se das novas tecnologias
digitais em uma velocidade maior do que as instituigbes conseguem responder,

readequando os produtos e conteudos oferecidos.

Considerando que muitos acessam a rede através de tablets e smartphones (o
Brasil, atualmente, é o quarto pais no mundo em nimero de smartphones e o décimo
em tablets),” o publico potencial de museus na internet pode propor-se a ‘visita-los’ a

qualquer momento, de qualquer lugar. E é de qualquer lugar e a qualquer momento

2 Disponivel em: <http://veja.abril.com.br/noticia/vida-digital/vendas-de-tablets-vao-superar-as-de-
notebooks-no-brasil>. Acesso em: fev. de 2014.

Museologia e Patrimodnio - Revista Eletronica do Programa de Pos-Graduagdo em Museologia e Patrimonio - Unirio | MAST — vol.7, no2, 2014. 73



Artigo/Artcle Tania Pereira Dominici

que este publico vai desejar interagir entre si € com o préprio museu. Como avaliar

esta relagao?

Embora o comportamento do usuario na internet ndo possa ser direcionado
(como em um museu fisico, onde é até frequente montar exposi¢des de modo que

exista um unico percurso possivel), ele pode ser mais facilmente monitorado.

Existem muitas ferramentas para registro de audiéncia em paginas na internet
(por exemplo, eXTReMe Tracking®' ou sitemeter®). Algumas das informagdes que
podem ser registradas sao, por exemplo, 0 numero de visitantes total e em periodos
especificos (no dia, semana, més, por horario...); o local de onde foi feito o acesso
(pais, cidade, servidor,...); a origem do acesso (Google, por exemplo, ou outras
paginas que contenham links para aquela que esta sendo avaliada); o navegador € o
sistema operacional do usuario; palavras-chave utilizadas para encontrar a pagina e o

tempo de permanéncia na mesma.

Tais dados muito dificilmente podem ser adulterados ou terem seu envio
recusado pelos usuarios, permitindo que estudos sejam feitos com bases em amostras
de satisfatéria completeza e significancia estatistica. Nas redes sociais, a popularidade
de uma pagina ou instituicdo pode ser medida através de indicadores como o humero
de ‘likes’ alcangados por uma dada imagem ou informagdo; numero de
compartilhamentos de um dado conteudo; quantidade de citagbes do perfil da
instituicdo e quantidade de compartilhamentos de hashtags associadas a uma dada

instituicdo, pagina ou exposigao.

Ou seja, a ‘apreciagao’ do publico de museus (virtuais ou ndo) na internet, além
de poder ser avaliada através de questionarios e/ou entrevistas como usualmente é
feito em museus fisicos (veja GUAPO, 2007, para uma revisao), oferece uma série de
outros dados possiveis de serem analisados com diversos enfoques, desde a
adequagao tecnoldgica da pagina, até a ‘observacdo’ do comportamento do usuario,

como nos estudos pioneiros de publicos em museus.

Por outro lado, a mudanga de comportamento das pessoas durante as visitas
as exposicoes fisicas, como discutido na se¢ao anterior, impde a revisao de resultados
e metodologias de alguns tipos de estudos de publico, como os que fazem uso da
observacao. Percursos e tempo médio de apreciacdo de cada item exibido, por
exemplo, podem estar sendo transformados pela visdo pré-concebida do visitante

antes de chegar ao museu, influenciado pela divulgacdo em diferentes plataformas

2 Disponivel em: <http://extremetracking.com/>. Acesso em: set. de 2014.
Disponivel em: <http://www.sitemeter.com/>. Acesso em: set. de 2014.
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midiaticas e pelo desejo de compartilhar nas redes sociais que também esteve

‘naquele local’ e em frente ‘daquela pec¢a’, a mais popularmente valorizada.

4. Refletindo sobre o Observatorio Virtual como sendo o “Museu do Universo

Observavel”

A histéria do desenvolvimento cientifico mostra que sempre foi clara para os
astronomos a necessidade de catalogar e registrar o que se observava no céu. Foram
principalmente estes registros que permitiram a evolugdo da astronomia ao longo dos
séculos até a situacao atual, onde uma quantidade inestimavel de dados é gerada
diariamente, por diversas técnicas e, na sua maioria, em comprimentos de onda
emitidos pelos objetos celestes que n&o podem ser detectados pelo olho humano:

desde as frequéncias radio até os raios gama e raios cosmicos de altas energias.

Da necessidade de melhor aproveitar e administrar a imensa quantidade de
dados disponivel e a ser gerada, e de criar ferramentas e métodos que facilitem o
intercambio de informagdes, surgiu o conceito de Observatério Virtual (OV, por
exemplo, DJORGOVSKI & WILLIAMS, 2005).

No contexto do presente trabalho, apresentamos o OV como sendo, apesar de
ndo intencionalmente, a realizagdo mais completa até o momento de todas as
possibilidades de um museu virtual de astronomia, do ponto de vista da
disponibilizagdo ampla dos registros da observagao celeste (portanto, do Universo
observavel) e através de interconexdes entre acervos e ferramentas de diferentes
fontes, constituindo uma colegao que nao tem contrapartida em qualquer lugar, tal

como a visdo de Schweibenz (2004) para o ‘museu virtual’.

O OV é uma rede de projetos mundiais que visa gerar e divulgar conhecimento,
desenvolver infraestrutura e padroes de interoperabilidade para o melhor
aproveitamento dos dados publicos?®® astronémicos, bibliotecas com modelos
computacionais, dados diversos de laboratério e publicagdes relacionadas. A agao dos
parceiros é gerenciada pela International Virtual Observatory Alliance (IVOA)*, criada
em 2002. Até julho de 2014, a IVOA contava com 21 paises como membros oficiais,

incluindo uma colaboracéo brasileira (BRAVO)®. O OV tem entre as suas fungdes:

% Na astronomia moderna, os astrénomos que conseguem tempo de utilizagao de telescédpios possuem

exclusividade de uso sobre os dados obtidos apenas por um tempo determinado, chamado de tempo
roprietario. Depois disso, os dados s&o disponibilizados livremente.

4 Disponivel em: <http://www.ivoa.net/>. Acesso em: set. de 2014.

% Disponivel em: <http://bravo.iag.usp.br/>. Acesso em: set. de 2014

Museologia e Patrimodnio - Revista Eletronica do Programa de Pos-Graduagdo em Museologia e Patrimonio - Unirio | MAST — vol.7, no2, 2014. 75



Artigo/Artcle Tania Pereira Dominici

. Padronizar os formatos de diferentes conjuntos de dados;

. Desenvolver ferramentas para encontrar diferentes observagdes de um

mesmo objeto (celeste), ou de um conjunto de objetos;

. Combinar informagdes disponiveis em diferentes catalogos;

. Comparar dados de um mesmo objeto obtidos em diferentes épocas;

. Classificar objetos;

. Desenvolver ferramentas para analises estatisticas;

. Processar imagens obtidas com diferentes telescopios e experimentos.

A IVOA também possui um grupo de trabalho focado na curadoria e
preservacdo de dados,?® em uma iniciativa que muito se assemelha & preservacéo de
acervos museoldgicos e, principalmente, arquivisticos. Algumas das principais
discussbes envolvem a identificacdao de cole¢bes de dados em situagcédo de risco, a
promocao de atividades para engajar a comunidade astronbémica em trabalhos de
curadoria e preservagao, coordenagcdo de estratégias entre bibliotecas, centro de

dados e editoras académicas, além de revisar a tecnologia necessaria a estas tarefas.

E importante notar que as imagens e outras observacdes astronémicas
(espectros, por exemplo), uma vez superado o tempo proprietario, ficam disponiveis
indiscriminadamente a todos os interessados, e ndo apenas aos profissionais da area.
Com um computador conectado a internet, qualquer pessoa, de qualquer parte do
mundo, pode ter acesso a dados coletados inclusive pelos mais poderosos telescopios

da atualidade e em todo o espectro eletromagnético.?

Alguns membros do IVOA, inclusive, ja mantém paginas exclusivas para o uso
das potencialidades do OV para leigos, com objetivos educacionais ou de divulgagéo
cientifica, como o Virtual Astronomical Observatory,”® mantido por pesquisadores
americanos ou o WorldWide Telescope,® desenvolvido pela Microsoft (por exemplo,
GRAY & SZALAY, 2002; GRAY & SZALAY, 2004). Assim, a estrutura e informagdes
disponiveis no OV parecem propicias a serem estudadas também pelo olhar da

museologia, uma vez que este campo de estudo pode ser definido como:

% Disponivel em: <http://wiki.ivoa.net/twiki/bin/view/IVOA/lvoaCP>. Acesso em: set. de 2014.
" Uma lista de ferramentas compativeis com o VO pode ser encontrada em:
<http://www.ivoa.net/astronomers/applications.html>. Acesso em: set. de 2014.

2 Disponivel em: <http://www.virtualobservatory.org/default.aspx>. Acesso em: set. de 2014.
2 Disponivel em: <http://worldwidetelescope.org/>. Acesso em: set. de 2014.
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...uma ciéncia que examina a relacdo especifica do homem com a
realidade, e consiste na colecdo e na conservagao conscientes e
sistematicas e na utilizagao cientifica, cultural e educativa de objetos
inanimados, materiais, moveis (sobretudo tridimensionais) que
documentam o desenvolvimento da natureza e da sociedade
(GREGOROVA apud BARACAL, 2008, p. 30).

Além de explorar as bases de dados buscando por curiosas e belas visées do
Universo, os usuarios das plataformas que estdo sendo desenvolvidas de acordo com
os paradigmas do OV podem se aventurar no processamento de imagens.*
Astrbnomos amadores, em colaboragdo ou nao com profissionais, tém condi¢des de
minerar as bases de dados em busca de asteroides e cometas ainda nédo identificados
ou estrelas de brilho variavel. A disponibilizagao online de acervos de observagbes
seculares, realizadas com placas fotograficas entre a segunda metade do século XIX e
a primeira do século XX, possibilita aos astrobnomos e interessados em geral a
identificagdo de tendéncias em variagdes de brilho de certos objetos celestes ou do
movimento préprio® de estrelas em escalas de tempo abrangendo algumas geragdes
humanas. Tais informagdes ndo poderiam ser conhecidas e estudadas caso nao
houvesse a coordenacéo internacional no sentido de coletar, organizar e disponibilizar

amplamente os dados através da internet.

Um exemplo das potencialidades das ferramentas ja constituintes do OV pode
ser visto na Figura 5, onde é mostrada a captura de tela do programa Aladin®
(BONNAREL et al., 2000). Nela, podemos ver quatro imagens de uma mesma galaxia,
a M61,% obtidas por instrumentos diferentes e em distintas regides espectrais: no
Optico, com um telescépio em solo e placa fotografica (DSS) e em trés satélites
operando em raios-X (XMM-Newton), no ultravioleta (GALEX) e infravermelho
(ALLWISE). As imagens em diferentes comprimentos de onda revelam atividades de
diferentes componentes e/ou processos fisicos que estdo ocorrendo na galaxia. Os
simbolos sobrepostos as imagens sao objetos celestes (supernovas, por exemplos)

com informacdes catalogadas. Ao clicar sobre um deles, um link, que contém todos os

* Em 2010, O European Southern Observatory (ESO), instituigdo que opera e gerencia os melhores
telescopios hoje existentes em terra, realizou o concurso ‘Hidden Treasures’
(<http://www.eso.org/public/events/hiddentreasures/>, acesso em: set. de 2014.), no qual propds que as
pessoas escolhessem imagens em seus bancos de dados e as reprocessassem, de modo a revelar nao
apenas o talento dos participantes do concurso, mas novos aspectos dos objetos astrondmicos em
questao.

*" Movimento préprio é a taxa de variagao da posi¢do angular das estrelas em relagéo ao centro de
massa do sistema solar.

%2 Disponivel em: <http://aladin.u-strasbg.fr/aladin.gml>. Acesso em: set. de 2014.

% Disponivel em: <http://www.nasa.gov/content/goddard/hubble-view-a-hungry-starburst-galaxy/#.U-
4cdfnRUdU>. Acesso em: set. de 2014.
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detalhes sobre a fonte é exibido. Por sua vez, estes detalhes estdo em outra

plataforma interligada ao Aladin, o Simbad.*

Ja na Figura 6, é apresentada uma captura de tela do WorldWide Telescope,
mostrando a nebulosa de Orion. Neste caso, a ferramenta foi desenvolvida com uma
interface e controles mais amigaveis ao publico em geral. De maneira mais intuitiva,

possivel acessar o mesmo tipo de informagdes oferecidas pelo Aladin.
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Figura 5. Captura de tela do programa Aladin (BONNAREL et al. 2000), onde pode ser vista a
comparacao de imagens da galaxia M61 obtidas por diferentes telescopios e em distintos
comprimentos de onda: 6ptico (DSS), ultravioleta (GALEX), infravermelho (ALLWISE) e raios-X
(XMM). Os simbolos em vermelho e verde sdo objetos com informagdes catalogadas.

Para dar uma ideia da impressionante quantidade de informagdes disponiveis
até o momento em apenas uma das ferramentas compativeis com o OV, o Centre de
Données astronomiques de Strasbourg (CDS),* desenvolvedor do Aladin, oferece o
acesso a mais de 13 mil catalogos astronémicos que, por sua vez, contém

informagdes acerca de oito milhdes de objetos celestes, relacionados através de mais

3 Disponivel em: <http://simbad.u-strasbg.fr/simbad/>. Acesso em: set. de 2014.
% Disponivel em: <http://cds.u-strasbg.fr/>. Acesso em: set. de 2014.
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de 18 milhdes de identificadores e cujas informagdes sao complementadas por
conexdes com aproximadamente 290 mil referéncias bibliograficas. Estas ultimas, por
sua vez, sao interligadas ao NASA Astrophysics Data Center (NASA/ADS), que
disponibiliza uma base de dados com informagdes sobre quase 11 milhdes de

publicacbes especializadas em astronomia e fisica, constantemente atualizada.

Search View Settings

Image Credit:

Figura 6. Captura de tela da vers&o online do programa WorldWide Telescope, mostrando a
nebulosa de Orion (M42). A plataforma é desenvolvida e oferecida gratuitamente pela
Microsoft.

Finalmente, é interessante notar que as ferramentas do IVOA buscam a
completeza, universalizagdo do acesso e continua atualizagdo de conteudo. Portanto,
sao efetivamente virtualizadas no sentido apresentado e discutido em Deleuze (1988)
e Levy (1996). Assim sendo, propomos que € possivel considerar o OV como um
museu virtual espontdneo que estamos chamando, sugestivamente, de “Museu do

Universo Observavel”.

Ao levantar a possibilidade do surgimento espontaneo de um Museu, nos
aproximamos da discussao conceitual que propde que este pode se manifestar como
sendo fendmeno. Buscando definir os objetos de estudo da museologia, emerge que
um deles seria a relagao especifica entre 0 homem e a realidade. Assim, a museologia

claramente ndo poderia se restringir a instituicao fisica “museu” (BARACAL, 2008).
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Seguindo Magaldi (2010), o museu enquanto fendbmeno “esta em toda parte e tomara
a forma que |he for possivel ou necessaria numa denominada circunstancia, podendo
ainda apresentar-se, no tempo e no espaco, sob as mais diversas formas e

manifestagdes”. E, com base em Scheiner (1998), complementa:

Esta visdo do Museu permite percebé-lo na sua esséncia como
virtual. Portanto, a substéncia ou esséncia Museu seria virtual na
origem. Perceber o Museu como fenbmeno ou acontecimento -
"portanto livre, dindmico e plural" (SCHEINER, 1998, p. 141) - permite
que ele deixe de ser visto "a partir de suas expressdes mais 6bvias (o
objeto, a exposi¢cdo) e de seus limites espaciais, para brilhar em
novas - e inusitadas - dimensbes, entre elas, o museu virtual (o
museu do ndo-lugar). (MAGALDI, 2010, p.4)

Assim, o “Museu do Universo Observavel’ pode estar sendo constituido
naturalmente como manifestacdo do fendmeno museu, a partir dos esforgos da
comunidade cientifica em organizar imensas quantidades de dados para melhor

entender o Universo e difundir o conhecimento gerado.

5. Discussao e comentarios finais

A definicdo sobre o que seria um museu virtual € um debate atual na
Museologia. A nomenclatura tem sido banalizada ao ser associada a qualquer galeria
digital na internet, ainda que ela seja passiva, econdmica em informagbes e
desconectada de um projeto museoldgico. Neste texto, buscamos discutir a
readequagao dessa classificagdo, tendo em vista a ja classica discussdo sobre o
conceito de virtual baseado em Deleuze (1988) e Levy (1996), empreendidas, por
exemplo, por Loureiro (2003) e Magaldi (2010), e as ferramentas de interagao digital

contemporaneas a elaboragao do presente trabalho.

Do ponto de vista conceitual, um museu virtual ndo precisa estar na internet
(LOUREIRO, 2003; MAGALDI, 2010). Assim, é preciso identificar as fronteiras entre o
digital e o \virtual, visto que este Ultimo carrega maiores possibilidades e
responsabilidades de interagir com os usuarios, co-existir em rede com outras
instituicdes virtualizadas (ou digitalizadas; talvez virtualizadas no contexto da

participacao nesta eventual rede) e reagir rapidamente as novas demandas.

Y

O fato é que a adequagdo a nova realidade imposta pela incorporagdo da
internet, de recursos multimidia, e dos dispositivos digitais méveis no nosso dia a dia
ndo é mais uma opcdo para os museus que possuem dependéncias fisicas. E

mandatorio evoluir neste sentido sob o risco dessas instituicbes se tornarem pouco
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atraentes ou mesmo totalmente desconhecidas para os potenciais visitantes,
pesquisadores, expositores e patrocinadores. Além disso, 0s museus estariam
perdendo a oportunidade de divulgar o seu patrimonio indiscriminadamente, para além

de barreiras geograficas, culturais ou econémicas.

Por outro lado, a possibilidade de expor digitalmente o patriménio, material ou
imaterial, para o qual ndo se possui um espaco expositivo adequado € uma alternativa
para oferecer acesso a informacdo e nao condenar o acervo ao esquecimento. O
mesmo vale no caso de objetos em risco, que ndo podem ser mantidos fora de

condi¢cdes ambientais especialmente controladas.

Em relagao a avaliagdo de publico, ou melhor, de usuarios em museus virtuais
e seus produtos digitais, enquanto é claramente menos complexo coletar informagdes
quantitativas e constituir amostras estatisticamente robustas, o estudo da
compreensdo e do aproveitamento do conteludo ndo é menos trivial do que em
museus classicos. Além disso, como as ferramentas de interacao digital tornam-se
rapidamente obsoletas, existe sempre o risco de que a avaliagdo qualitativa ndo seja
feita a tempo de incorporar mudangas guiadas pelos seus resultados nas novas
geracdes de produtos.

Um aspecto particularmente importante das possibilidades criadas por este
movimento de digitalizacao e virtualizagdo de acervos e exposi¢coes € a acessibilidade.
As tecnologias digitais oferecem uma série de recursos para a inclusdo de pessoas
com deficiéncia que muito dificiimente poderiam ser reproduzidos nas instalagdes
fisicas. E possivel permitir que o usuario escolha versdes das paginas com cores
contrastantes e fontes de tamanho variavel para pessoas com baixa visdo. O conteldo
digital pode ser desenvolvido de modo a garantir compatibilidade para a leitura por
softwares desenvolvidos para pessoas cegas. Pode-se incluir material de
audiodescrigdo, buscando tornar minimamente acessiveis as imagens e materiais
multimidia e, no caso brasileiro, incorporar ferramentas como o ‘Hand Talk’®® que
possibilita a traducao do conteudo de qualquer pagina para Libras, em tempo real. E,
claro, pessoas com deficiéncias motoras podem ter acesso indiscriminado a todos os

‘ambientes’ elaborados e disponibilizados através da grande rede.

E preciso atentar para o surgimento espontaneo de iniciativas que podem ser
vistas como um museu virtual, ainda que em nenhum momento tenham sido
elaboradas levando em conta essa possibilidade. Do ponto de vista das teorias
museoldgicas, podemos identificar este fato como uma manifestagao do fenédmeno

% Disponivel em: <http://www.handtalk.me/sites>. Acesso em: set. de 2014. O Hand Talk foi criado por
um grupo de jovens alagoanos para traduzir imagens, textos e vozes em Libras, através de uma
personagem tridimensional, o Hugo.
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museu (por exemplo, BARACAL, 2008). Foi utilizado como exemplo o Observatério
Virtual, iniciativa da comunidade astrondmica internacional para compartilhar, da
maneira mais padronizada possivel, ferramentas de analise e imagens obtidas por
telescopios em todas as faixas de energia, interligando diversas bases de dados e
centenas de instituicbes em 21 paises. Com grupos de trabalho em curadoria e
preservagdo da informacdo, aos moldes do trabalho que é realizado em acervos
arquivisticos, e a crescente preocupagdo em oferecer interfaces amigaveis para nao
especialistas, propomos que o OV se constitui de fato um museu virtual,
tentativamente chamado de o ‘Museu do Universo Observavel'.

Por fim, o estudo museolégico das possibilidades oferecidas pelas tecnologias
digitais e o conceito de virtualizacdo estao atrelados as ferramentas de comunicagao e
pesquisa de uma dada época. No caso de Carvalho (2005), eram o correio eletrénico e
os buscadores. Ao longo deste trabalho, foi dada énfase as contemporaneas redes
sociais e ao compartilhamento de conteudo por uso das hashtags. A evolugdo das
tecnologias digitais durante os proximos tempos pode ser até certo ponto previsivel,
mas n&o o0 modo e a velocidade com a qual elas se incorporardo na vida cotidiana das
pessoas. Embora saibamos que sempre sera relevante do ponto de vista do registro
da evolugdo dos conceitos e vivéncias, toda a pesquisa académica na area esta
inevitavelmente condenada a obsolescéncia tecnologica. Nao sera diferente com esse
texto.
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