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RESUMO

A inovagdo tornou-se um tépico de interesse significativo entre os museus na contemporaneidade.
Caracterizados por uma orienta¢do curatorial tradicional e focada no presencial, os museus agora se
preocupam em oferecer aos visitantes uma ampla gama de experiéncias sensoriais, estéticas,
recreativas, sociais, educacionais e de entretenimento. No entanto, a experiéncia do visitante ndo se
limita a visita ou a oferta in situ do museu. A experiéncia do sujeito informacional nio se restringe ao
momento da visita, ocorre, também, por meio de um processo de cocriagao, que abrange a pré e a pds-
visita. O artigo é resultado de pesquisa de natureza qualitativa do tipo bibliografica, descritiva e
exploratdria, seu objetivo geral foi investigar e descrever agdes comunicacionais interativas de
instituicGes museoldgicas, para possibilitar o eficiente e eficaz acesso e recuperac¢do da informagao.
Diante do potencial dos ambientes digitais e das Tecnologias da Informagao e Comunica¢do os museus
necessitam adotar ferramentas e aprimorar as estruturas para disponibilizar seus patrimoénios por
meio de multiplas narrativas, em plataformas interoperaveis e interativas possibilitando acesso por
meio de diferentes suportes e midias (inovagdo social). A fim de garantir uma experiéncia imersiva, a
pesquisa investigou estratégias interativas, novas abordagens e competéncias digitais para garantir e
otimizar a comunica¢do nos ambientes digito-virtuais de museus e de institui¢des culturais. Como
exemplo de estudos relacionadas as a¢des estratégicas interativas apresentamos: o projeto Situating
Hybrid Assemblies in Public Environments (SHAPE); o projeto Cultural Heritage Information
Personalization (CHIP); e o projeto Mexicana. Dentre os resultados apresentados ressaltamos que sdo
necessarias a convergéncia de abordagens passivas e participativas nos ambientes digitais e nos
espacos fisicos dos museus, para que seja possivel criar diferentes tipos de praticas e de iniciativas
inclusivas, que otimizem as competéncias digitais com equidade na socializagdo dos ambientes digitais
e fisicos dos museus.

Palavras-chave: Comunica¢do museoldgica; Competéncias digitais; Tecnologia da Informacdo; A¢des
estratégicas; Processos de Design.

ABSTRACT

Innovation has become a topic of significant interest among museums today. Characterized by a
traditional curatorial orientation and focused on face-to-face, museums are now concerned with
offering visitors a wide range of sensory, aesthetic, recreational, social, educational and entertainment
experiences. However, the visitor's experience is not limited to the museum's visit or offer in situ. The
experience of the informational subject is not restricted to the moment of the visit, it also occurs
through a co-creation process, which includes the pre-visit and post-visit. The article is the result of a
qualitative research of a bibliographic, descriptive and exploratory type, its general objective was to
investigate and describe interactive communicational actions of museological institutions, to enable
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efficient and effective access and retrieval of information. Faced with the potential of digital
environments and Information and Communication Technologies, museums need to adopt tools and
improve structures to make their assets available through multiple narratives, on interoperable and
interactive platforms allowing access through different supports and media (social innovation) . In
order to guarantee an immersive experience, the research investigated interactive strategies, new
approaches and digital skills to guarantee and optimize communication in the digital-virtual
environments of museums and cultural institutions. As an example of studies related to interactive
strategic actions we present: the project Situating Hybrid Assemblies in Public Environments (SHAPE);
the Cultural Heritage Information Personalization (CHIP) project; and the Mexicana project. Among
the results presented, we emphasize that the convergence of passive and participatory approaches in
digital environments and physical spaces of museums is necessary, so that it is possible to create
different types of practices and inclusive initiatives that optimize digital competences with equity in
the socialization of environments digital and physical features of museums.

Keywords: Museological communication; Digital literacy; Information Technology; Strategic actions;
Design Processes.

1 INTRODUCAO

Na contemporaneidade a inovagdo tornou-se um tépico de interesse significativo
entre os museus e destaque nas discussdes museoldgicas no ambito de encontros,
conferéncias, workshops e semindrios. Possivelmente isso ocorre porque o modelo de
inovacdo, se aplicado corretamente, pode auxiliar os museus a atingirem sua missao
organizacional de maneira eficaz e eficiente. Nas organiza¢des a inovagao é um construto
importante no processo de criacdo e de proposicao de valor. Para evitar a variabilidade
de resultados e possiveis falhas na gestdo e organizacdo das informacdes, adotar uma
estrutura abrangente para realizar a inovacdo é crucial para museus e institui¢cdes
culturais (DE NEGRI, 2018).

O potencial dos museus para a mudanga social tem sido uma das prioridades do
Conselho Internacional de Museus (ICOM) desde sua fundac¢do, em 1946. O ICOM tem
dedicado repetidamente a celebragdo anual do Dia Internacional dos Museus para este
tema, por exemplo: ‘Museus para Paz e Harmonia na Sociedade’, tema de 2000, ‘Museus:
construindo a comunidade’, tema de 2001, ‘Museus: agentes de mudanca e
desenvolvimento social’, tema de 2008, ‘Museus: Memoéria + Criatividade = Mudanca
Social”, tema de 2013. O tema de 2020 foi ‘Museus pela Igualdade: Diversidade e Inclusao’,
que também promoveu o papel dos museus na criacdo de experiéncias significativas para
pessoas de todas as origens e etnias. O tema do Dia Internacional dos Museus, promovido
pelo ICOM em 2021 é ‘O Futuro dos Museus: Recuperar e Reimaginar’, o conselho
internacional convida museus, profissionais e comunidades a criar, imaginar e

compartilhar novas praticas de cocriacdo de valor, novos modelos de negdcios para




Revista Brasileira de Biblioteconomia e Documentagdo, Sdo Paulo, v. 17,
n. esp. V Seminario de Competéncia em Informacao, p. 01-20, 2021 |

institui¢cdes culturais com o intuito de propor solu¢des inovadoras para os desafios
sociais, econdmicos e ambientais da atualidade (ICOM, 2021).

Os museus sao exemplos de instituicdes envolvidas em oferecer experiéncias que se
sedimentem na memdria dos visitantes, de maneira conversacional. Uma vez que os
visitantes buscam novidades e variedade nas experiéncias de lazer, as organizagdes
culturais sdo obrigadas a aumentar seu publico (SLATER; KOO, 2010), colocando a énfase
no visitante e na criacdo de experiéncias envolventes e imersivas (PONSIGNON; DERBAIX,
2020). Tradicionalmente caracterizados por uma orientagdo curatorial (KOTLER;
KOTLER, 2001; MINKIEWICZ; BRIDSON; EVANS, 2016), os museus agora se preocupam
em oferecer aos visitantes uma ampla gama de experiéncias sensoriais, estéticas,
recreativas, sociais, educacionais e de entretenimento (SILVERMAN; HAMILAKIS; DUKE,
2007). No entanto, a experiéncia do visitante ndo se limita a visita ou a oferta in situ do
museu, mas nasce através de um processo de cocriacdo que abrange tanto a pré como a
pOds-visita.

Os museus tém se destacado na era digital por serem ambientes digito-virtuais que
permitem o acesso ao patrimonio cultural e histérico, por meio da Web, e do uso de
diferentes suportes e midias. Com o desenvolvimento exponencial das Tecnologias da
Informacao e Comunicacgao (TIC) as relagdes entre museu e visitante estdo em constante
transformacao. Diante das necessidades contemporaneas existe a crescente demanda da
digitalizacdo do patrimdnio cultural. Nesse cenario, os profissionais da informacao
enfrentam o desafio de tornar as cole¢des mais acessiveis. Uma colecdo organizada, a
partir de objetos digitais, e localizada em diferentes suportes e formatos, proporciona
conectividade e varios pontos de acesso.

0 acesso e a recuperacao da informag¢do nos ambientes digito-virtuais de museus
transcendem os métodos tradicionais de comunicar e interagir com os visitantes. Esses
ambientes sdo caracterizados pela imaterialidade, hipertextualidade e ubiquidade;
estimulo a interatividade e tendéncia a comunicagcdo multidirecional, conversacional
(PONSIGNON; DERBAIX, 2020).

Assim, o objetivo geral da pesquisa que gerou o artigo foi investigar e descrever
acdes comunicacionais interativas e descrever as competéncias digitais e o
desenvolvimento profissional continuo de profissionais de museus nas instituicdes

museoldgicas, para possibilitar o eficiente e eficaz acesso e recuperacgdo da informacao.




Revista Brasileira de Biblioteconomia e Documentagdo, Sdo Paulo, v. 17,
n. esp. V Seminario de Competéncia em Informacao, p. 01-20, 2021 |

Diante do potencial dos ambientes digitais e das TIC os museus necessitam adotar
ferramentas e aprimorar as estruturas de gestdo para disponibilizar seus patrimonios,
com a construcdo de multiplas narrativas, em plataformas interoperaveis e interativas
possibilitando acesso por meio de diferentes suportes e midias (inovagdo social e
abordagem holistica). A fim de garantir uma experiéncia imersiva, a pesquisa investigou
estratégias interativas para garantir e otimizar a comunica¢do nos ambientes digito-

virtuais de museus e de institui¢gdes culturais.

2 METODOLOGIA

De natureza qualitativa do tipo bibliografica, descritiva e exploratéria, a
investigacdo realizou o levantamento bibliografico das seguintes tematicas: Modelo de
Inovagao em Museus (MIM); selecionou e apontou as agdes comunicacionais e estratégias
interativas museoldgicas; selecionamos o estudo Mu.SA (Museum Sector Alliance), que
apresenta resultados inovadores incluindo as competéncias digitais e perfis profissionais
emergentes para museus e instituigdes culturais; e por fim, analisamos os projetos
selecionados Situating Hybrid Assemblies in Public Environments (SHAPE); Cultural
Heritage Information Personalization (CHIP); e o projeto Mexicana, a fim de expor e
definir as melhores praticas para apresentar, organizar e estruturar os objetos digitais
nos ambientes digito-virtuais de museus.

0 estudo apresentado por Eid (2016) utiliza estruturas conceituais da literatura de
negoécios, administracgdo, gestao e Museologia para introduzir um Modelo de Inovagdo em
Museus (Museum Innnovation Model/MIM). O MIM reconhece a inovacao em museus
como processos, produtos ou modelos de negdcios novos ou aprimorados pelos quais os
museus podem efetivamente alcangar sua missao social e cultural.

A estrutura conceitual do MIM é baseada em trés conceitos principais: inovacao
aberta, empreendimento social e inovacdo social. A pesquisa de Eid (2016) fornece
evidéncias conceituais e praticas de que os trés conceitos formam um modelo de inovacao
em museus. O Museum Innovation Model (MIM) se beneficia das abordagens teoricas
sobre inovagdo aberta, empreendedorismo social e inovagao social, bem como de estudos
de casos realizados no Cooper Hewitt, no Imperial War Museums e no Tech Museum of

Innovation. A Figura 1 ilustra a estrutura do modelo.




Revista Brasileira de Biblioteconomia e Documentagdo, Sdo Paulo, v. 17,
n. esp. V Seminario de Competéncia em Informacao, p. 01-20, 2021 |

Figura 1 - Modelo de Inovagdo em Museus (MIM)

The Museum Innovatin Model (MIM)
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Nossa proposta com a apresentacdo do MIM, é identificar o processo de inovacdo
social, e indicar a necessidade de regular e ajustar corretamente o uso das tecnologias,
para avaliacdo dos recursos e definicao de objetivos relevantes para aprimorar a gestao
das comunica¢gdes nos museus e instituicdes culturais cujas potencialidades foram
aprimoradas pelas tecnologias.

As tecnologias, se utilizadas de forma estratégica e coordenada, podem aproximar
as instituicoes das diferentes comunidades que circulam em torno dos museus. A
tecnologia digital pode ser considerada um instrumento de participacao social, que deve
sustentar e facilitar as acdes no museu. O verdadeiro valor de um museu hoje nao se
baseia apenas no valor de suas cole¢des tangiveis, esta relacionado ao valor das relagcdes
que estabelece com o sujeito informacional e nas questdes relacionadas ao patrimoénio e
a memoria da humanidade.

A partir de uma visao sistémica do conceito de Humanidades Digitais (HD), Alan Liu
(2016) apresenta a area e suas respectivas subareas, sao elas: os estudos sobre novas
midias e os estudos das Tecnologias de Informacao e Comunicac¢do (TIC). Dessa forma, as
HD representam um composto das areas que pesquisam o meio digital e humano, e ao
mesmo tempo, de forma complexa engloba as partes e o todo de forma conjugada. O que
nos remete ao modelo MIM, que engloba: as estratégias de inovacdo (inovagdo
aberta/novas midias); os modelos de negdcio (empreendimento social/baseado nas TIC);

0 objetivo da inovacgao (inovacao social/relagdes com o sujeito informacional).

Iy
§
L

5 _4




Revista Brasileira de Biblioteconomia e Documentagdo, Sdo Paulo, v. 17,
n. esp. V Seminario de Competéncia em Informacao, p. 01-20, 2021 |

No essencial, o ambiente digito-virtual se constitui como uma importante
ferramenta de comunicacao, permitindo uma aproximacao entre a instituicdo e os sujeitos
informacionais, fornecendo experiéncias imersivas e significativas (MENCARELLI;
MARTUX; PUHL, 2010; MINKIEWICZ; BRIDSON; EVANS, 2016). John Stack (2010),

discorre sobre as estratégias online para o Tate (https://www.tate.org.uk) e afirma que

“ndo devemos continuar a encarar os websites como canais de divulgacao (...); devemos
ir além e tratar os websites como plataformas interativas capazes de estabelecer relagdes
com os publicos”. Efetivamente, o website de um museu converteu-se numa excelente
plataforma de comunica¢ao que ndo complementa as mensagens transmitidas por meio
dos canais classicos, mas abre novas possibilidades de participacdo e de criacdo de
mensagens em diferentes suportes.

As instituicdes de memoria, arquivos, bibliotecas e museus, foram criadas sob a
égide da preservacao dos contetidos para geragdes futuras. Nesse cenario, um dos grandes
desafios que se apresentam é combinar a conexdo digital com ricos ambientes interativos
e permitir acesso ao contetido, independente da natureza da instituicdo e da tipologia das

colegdes.

3 ACOES COMUNICACIONAIS MUSEOLOGICAS E COMPETENCIAS
DIGITAIS

0 museu pdés-moderno deve ser um museu participativo e atraente (BLACK 2005;
2012; SIMON, 2010), e para sé-lo as instituicbes dos museus precisam passar por
transformacgoes e possuir certa flexibilidade. Muitos museus buscam ser colaborativos e
interativos e, ao mesmo tempo, lugares que proporcionem a interagdo social, a construcao
de significado relevante, além de espagos de experimentagdo, curiosidade e conversacao.

Todos esses elementos abrangem uma forma de comunicagdo flexivel. Para que seja
possivel a construcdo de uma nova comunicacdo museal, forte e robusta, os museus
devem investir na implementacdo de uma estratégia de comunicacdo completa. Nesse
processo, a maioria dos museus pode se beneficiar da articulacdo de seus objetivos e
propdsitos nas redefinicdoes das agcdes comunicacionais.

Em 2016 o IBRAM langou a publicacdao “Subsidios para a elaboracdao de planos
museoldgicos”, cujo objetivo foi disponibilizar informagdes essenciais para a elaboracao

de Planos Museoldgicos pelos museus brasileiros, de forma a gerar conhecimento e
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colaborar para a formag¢do da area museoldgica e de qualificar os profissionais e
pesquisadores da area, tanto relacionado as normas e procedimentos de gestdo e
planejamento quanto para a compreensao das fun¢des dos museus.

O Plano Museoldgico é o principal instrumento para a compreensao das fun¢des dos
museus. Por meio do planejamento institucional, é possivel definir prioridades, indicar os
caminhos a serem tomados, acompanhar as a¢des e avaliar o cumprimento dos objetivos.
E a partir dele que as acdes administrativas, técnicas e politicas sio sistematizadas tanto
no ambito interno, quanto na sua atua¢do externa. Assim, o Plano Museolégico permite
que a institui¢do utilize todo o seu potencial para realizar seu trabalho e alcanc¢ar seus
objetivos da forma mais eficaz (IBRAM, 2016, online)

As trés etapas previstas para a elabora¢do do Plano Museolégico, de acordo com a
publicagdo do IBRAM (2016) sdo: I) Caracterizac¢do, planejamento conceitual, diagnéstico
e objetivos estratégicos; II) Elaboracao dos Programas (sdao 12 Programas no total: 1-
Institucional, 2-de gestdo de Pessoas, 3 - de Acervos, 4 - de Exposicoes, 5 - Educativo e
Cultural, 6 - de Pesquisa, 7 - Arquitetonico-Urbanistico, 8 - de Seguranga, 9 - de
Financiamento e Fomento, 10 - de Comunicacdo, 11 - Socioambiental, e 12 - de
Acessibilidade Universal); e I1I) Elaboragao de projetos no Plano Museolégico.

Dentre a metodologia prevista na publicacao (IBRAM, 2016), consta no item 10 -
Programa de Comunicagdo a seguinte proposicao: “O trabalho cotidiano de comunicag¢ao
em um museu é feito por meio de estratégias e ferramentas basicas que podem ser
empregadas no contato com os sujeitos de interesse em pelo menos trés areas:
Jornalismo, Publicidade e Propaganda, e Relagoes Publicas” (IBRAM, 2016, p. 89).

Verificamos nessas recomendacdes que a atencdo para as tecnologias digitais,
aplicativos, ambientes digito-virtuais, ou nenhuma outra alusao as questdes do Design de
um artefato tecnoldgico tém sido pensados como estratégia ou ferramenta basica.

Partindo do conceito de “comunica¢do museoldgica” — apresentado por Cury (2006,
2007) como “denomina¢do genérica que envolve a extroversio do conhecimento em
museus”, a comunicacdo deve ser encarada como ag¢do estratégica voltada para a
interacdo do museu com os sujeitos informacionais e para o fluxo de informacao sobre
temas de interesse da sociedade.

As instituicGes museoldgicas estdo em constante evolucao, esses ajustes afetam
diretamente a comunicacdo do museu, pesquisas recentes da drea apontam que o0s

desafios decorrentes da globalizacdo proporcionam emergéncias e novas oportunidades
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oferecidas pelas inovacgdes tecnologicas (KHAWAN, 2021). Entre as pesquisas recentes,
podemos citar os estudos de Corona (2020), onde a autora apresenta um estudo que trata
da museologia e da comunicacdo nos museus virtuais, e Yu (2020) expde um estudo
voltado para a utilizacdo do Big Data como tecnologia para aprimorar a comunica¢dao
museolégica em exibi¢des virtuais. O sentido que utilizamos aqui é o da comunica¢do
enquanto pratica social que objetiva a producao e circulacao da informac¢ao em diferentes
midias e artefatos, fazendo uso de técnicas e meios especificos.

Nesse sentido, o Programa de Comunicac¢ao deve abranger as a¢des de divulgacao
das producdes realizadas pela instituicdo, suas atividades, pesquisas, exposi¢cdes, entre
outras informacdes de disseminacdo e consolidacdo da imagem institucional nos ambitos
locais, regionais, nacionais e internacionais. Por ser uma publicacdo de 2016, e que a
revolucdo tecnoldgica na sociedade ja contava com o uso massivo dos meios de
comunicacao e tecnologias midiaticas avancadas, assinala-se que, estranhamente nada se
refere as questdes técnicas, de recursos humanos e/ou de competéncias digitais para se
dedicar as a¢des estratégicas de comunicacao em ambientes digitais.

Nao se constitui como objetivo desse estudo elencar todas as ferramentas digitais
disponiveis utilizadas pelas instituicoes museoldgicas, para atender a sua imensa
diversidade e constante mutacdo. Incidimos a nossa analise somente no meio que,
atualmente, consideramos mais relevante e com maior indice de utilizacdo e eficacia no
contexto das instituicdes museologicas, os ambientes digito-virtuais e os SI relacionados
a eles.

Grandes investimentos em projetos a nivel das TIC tém sido considerados de forma
a manter a vitalidade das instituigdes culturais no contexto das potencialidades
permitidas pelas tecnologias digitais (KHAWAN, 2021).

No contexto Europeu estudos do inicio do século XXI - trataram de investigar as
informacgdes contidas nas unidades de informagdo de museus. No estudo de Di Blas, et al.
(2002), foram identificados trés nucleos essenciais de informacoes: a apresentacao do
website (informagdes de carater genérico); a apresentacdo do museu (questdes que
remetem para seu ambiente fisico); e o museu virtual (informag¢des que remetem para
suas colecoes e informagdes no ambiente digital). Outros estudos seguiram no inicio do
século, ainda sem foco nas tecnologias da Web 2.0, grande parte das investigacGes
estavam relacionadas as tipologias das paginas online, suas caracteristicas, contetidos e

funcionalidades (KRAVCHYNA; HASTINGS, 2002; THOMAS; CAREY, 2005).
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Como proposto por Tobelem (2011), a comunicacdo museoldgica deve ser realizada
por meio de diferentes formas, as instituicbes de museus devem compreender que a
organizacdo é um sistema social de interagdo complexa, com a capacidade de congregar
recursos de trabalho, capital e organizacao, canalizar e combinar esses recursos para
obter éxito nas atividades museais.

Os museus possuem trés principais areas de acdo: conservacdo (aquisicdo,
conservacao preventiva e restauracdo); informacdo (inventario da cole¢do, pesquisa e
publicacdo); e comunicacdo (exposicdo, acdes pedagdgicas e agdes culturais). Para
Tobelem (2011) as atividades no espago museoldgico devem ser encaradas de forma
holistica.

O reconhecimento de que, seja qual for a tipologia, o museu deve atuar
fundamentalmente como canal de comunicacao com a sociedade. Educar, com relacao ao
museu, significa transversalmente comunicar, ou seja, o museu reafirma-se na
contemporaneidade como um museu aberto, que atende a fun¢do do homem como
individuo e do homem como um ser social. Nesse sentido, através da investigacdo de
exemplos de projetos museais e agdes comunicacionais interativas e de inovagao,
refletimos sobre a problematica social da mediacdo nos museus. Analisar e descrever o
impacto social, observar novas abordagens e métricas para adquirir competéncias digitais
sdo formas de valorizar os aspectos e impactos sociais das agdes nos museus e instituicoes
culturais.

Retomamos a discussdo das pesquisas relacionadas as institui¢ées museoldgicas no
contexto Europeu e avangcamos para os dias atuais, apresentamos o projeto Mu.SA:
Museum Sector Alliance (2016-2020). O projeto é um consoércio que consiste na
colaboragdo de doze parceiros. O consdrcio Mu.SA é constituido por uma hibridiza¢do de
instituicdes de ensino superior, centros de pesquisa portugueses, italianos, belgas e
gregos, entre centros independentes, associagdes e organizagdes culturais e sociais, além
de se caracterizar como uma importante rede europeia (HOMEM, et al., 2017). Diante de
uma série de desafios enfrentados pelas rapidas transformagdes culturais, sociais e
ambientais, o projeto traz as questdes dos desafios tecnolégicos e digitais como
prioritarios para as instituicoes museolégicas em muitos setores que vao desde a
educacao a politica.

O projeto Mu.SA aborda diretamente a escassez de competéncias digitais

transferiveis, identificadas no setor de museus e apoia o desenvolvimento profissional
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continuo de profissionais de museus. O projeto visa abordar a crescente desconexao entre
educacdo formal e treinamento e o mundo do trabalho. Devido ao crescente uso das TIC
no setor de museus, novas fun¢des, perfis profissionais e competéncias digitais estdo
surgindo.

Entre os resultados da pesquisa estd o desenvolvimento de programas de
treinamento. O treinamento teve diferentes formatos, como o MOOC (Massive Open
Online Course), o e-learning, treinamentos presenciais e o aprendizado no local de
trabalho, de acordo com as necessidades especificas do contexto e do setor de museus. A
pesquisa incluiu também um mapeamento de provisdes de treinamento, por meio de
pesquisa documental e pesquisas online. Foram analisados 130 programas formais de
formacao, bem como programas informais e nao formais relacionados com competéncias
digitais e competéncias transferiveis no setor museolégico. A pesquisa online coletou 265
respostas completas nos trés paises (HOMEM, et al., 2017).

A partir das informagdes coletadas e a fim de obter uma visdo internacional das
competéncias digitais necessarias no setor de museus foram identificados quatro perfis
de funcdes emergentes: Gerente de Estratégia Digital, Curador de Cole¢des Digitais,
Gerente de Comunidade Online, e Desenvolvedor de Experiéncia Interativa Digital
(KAMEAS; POLYMEROPOULOU, 2020).

Os perfis com as fun¢des emergentes iniciaram debates interessantes no ambito do
projeto Mu.SA. Alguns especialistas perguntaram onde um consultor, ou Gerente de
Estratégia Digital /TIC caberia no organograma de um museu, se este numero deveria ser
interno ou externo, se ele deveria ser empregado pelo Ministério da Cultura e quais
tarefas especificas os profissionais devem empreender. Esse segmento de perfil deve ser
responsavel por liderar e orientar a estratégia digital de um museu, entretanto, essa tarefa
geralmente pertence ao diretor do museu, que tem a responsabilidade de delinear uma
estratégia, incluindo também a estratégia digital (HOMEM, et al., 2017). De acordo com
alguns dos entrevistados, habilidades como programacao, desenvolvimento de software
ou instalacdo de infraestrutura foram identificadas como habilidades externas sem
consequéncias para a estratégia digital geral.

Esses segmentos e a definigdo de novos perfis profissionais sdo de vital importancia
para ajudar os museus a prosperar em um ambiente digital. O investimento adequado
deve, portanto, ser buscado para: compreender o ciclo do patrimonio digital; os principios

da interpretacao da informacao; as estratégias de promoc¢ao nos canais de exposicado; e a
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qualificacdo e a requalificagdo de tecnologias atuais para os colaboradores do museu, de
acordo com os papéis e as tarefas existentes

A pesquisa revelou a importancia de uma mudan¢a mental e uma mudanca cultural
em termos de planejamento e visao, de modo que o elemento digital (incluindo a
competéncia digital dos profissionais de museus) possa se tornar parte integrante da
abordagem desde o inicio da gestao (LOPATOVSKA, 2020). A conscientiza¢ao da cultura
digital e a confian¢a nas abordagens digitais devem ser desenvolvidas em toda a
organizacdo. Em outras palavras, os processos existentes precisam ser reconstruidos de
maneira relevante em um mundo digital (HOMEM, et al., 2017). O desafio da insercado da
tecnologia abre novas possibilidades de participacdo e de criacdo de mensagens em

diferentes suportes.
3.1 SHAPE, CHIP E MEXICANA: ACf)ES ESTRATEGICAS INTERATIVAS

O Centro de Inovacdo Social da Universidade de Stanford define inovacao social
como “uma soluc¢do inovadora para um problema social que é mais eficaz, eficiente,
sustentavel ou justa do que as solu¢des atuais e para as quais o valor criado é
principalmente para a sociedade como um todo”. Portanto inovagao social, esta
relacionada ao aprimoramento das capacidades de uma comunidade, utilizando-se de
criatividade e engenhosidade. Vai além das fronteiras disciplinares para criar valor social
sustentavel. Os museus reconhecem-se como organizag¢des sociais e culturais e a nocao de
criacdo de valor social é um objetivo central das instituicGes museoldgicas.

Como exemplo de estudos relacionadas as agles estratégicas interativas
apresentamos o projeto Situando Conjuntos Hibridos em Ambientes Publicos (Situating
Hybrid Assemblies in Public Environments - SHAPE), dentro da iniciativa do European
Disappearing Computer que explorou como as tecnologias onipresentes e emergentes
podem apoiar as experiéncias de visitas a museus. No caso do projeto SHAPE o focamos
nos estudos de visitantes nos espacos fisicos de galerias e museus. Muitos museus ainda
contam com painéis de informacao textual para fornecer dados e explicacdes aos
visitantes sobre os artefatos expostos (muitas vezes colocados em caixas de vidro
trancadas). Nesse contexto os visitantes tém pouca chance de se envolver com o material,
além disso, estudos etnograficos de instalacdes publicas destacaram a natureza

colaborativa das visitas aos museus, com visitantes, casais e grupos familiares interagindo
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em torno das exposi¢cdes e discutindo artefatos com guias de museus e trocando
informacdes com outros visitantes (CIOLFI; BANNON, 2007; VOM LEHN; HEATH;
HINDMARSH, 2001).

O projeto SHAPE consistiu na analise de trés vertentes interconectadas e inter-
relacionadas, os passos sequéncias do projeto passou pelas seguintes etapas: 1) Explorar
padrdes de comunicagdo e interacdo que surgem com e em torno de diferentes exposicdes
em uma variedade de museus e galerias; 2) Montar e avaliar varias exposicdes
(relativamente) de baixa tecnologia, a fim de compreender estudos em pequena escala
sobre as affordances, combinando diferentes tipos de artefatos; 3) E por fim teve como
foco promover sensibilidades de Design para uso no desenvolvimento e implantagdo de
artefatos hibridos.

Os estudos do projeto SHAPE (2001-2004) revelaram o significado da
coparticipacdo e colaboracdo no design de experiéncia do museu e as maneiras pelas
quais a navegacao nas galerias, a descoberta de exposicdes e as conclusdes que as pessoas
tiram surgem na e por meio da interagdo social. Esses estudos envolveram extenso
trabalho de campo, gravacdo audiovisual, entrevistas e discussdes com curadores,
gerentes de museus, educadores e designers de exposicoes. Dentre os resultados
apresentados, a equipe do SHAPE projetou artefatos hibridos - instalagdes que suportam
visitantes manipulando material fisico e digital. As interven¢des de design propostas no
projeto evitaram formas didaticas e simples de exibicdo, em que os visitantes recebem
passivamente informacdes: foram criados ambientes de exposi¢do estimulantes onde as
pessoas exploram, questionam, debatem e refletem sobre a natureza das cole¢des de
museus (CAMPOS, et al,, 2011; BANNON, et al., 2005).

0 segundo projeto investigado é o Projeto CHIP (Cultural Heritage Information
Personalization) financiado pelo programa CATCH (Continuous Access to Cultural
Heritage) da Dutch Science Foundation em colaboragdo com o Rijksmuseum Amsterdam.
O projeto é interdisciplinar e combina aspectos de patrimonio cultural com tecnologias
da informacgao.

A equipe tem trabalhado no Rijksmuseum Amsterdam desde o inicio de 2005, como
parte do programa CATCH (Acesso Continuo ao Patrimonio Cultural) com técnicas para
fornecer um acesso personalizado a cole¢do do museu, tanto on-line quanto no espago

fisico do museu, permitindo vincular a experiéncia do visitante em ambos os ambientes.
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Utilizamos a semantica explicita para enriquecer a colecio do museu e, assim,
descobrir as relacdes entre os objetos na cole¢do e usa-las para gerar recomendacoes e
passeios personalizados para cada visitante. O principal objetivo do projeto até agora foi
explorar como a semantica explicita pode melhorar a satisfacdo dos visitantes com
relacdo a recomendagdo de obras de arte e conceitos de arte relacionados (VAN HAGE, et
al,, 2010, p.3).

Os guias responsivos para museus diferem-se na forma com que constroem o
modelo mental do visitante, nas maneiras como oferecem uma experiéncia personalizada
dentro dos museus, e nos dispositivos que sdo utilizados para a recuperacdo e
compartilhamento de informagdes. Muitos projetos se concentram na comunicac¢do social
entre os visitantes (por exemplo, amigos, membros do grupo) enquanto sugerem um tour.
O projeto CHIP ndo leva em conta aspectos sociais, além disso ndo gera recomendagdes, e
ndo existe comunicagdo dentro da plataforma de museu. Os pontos fortes do CHIP, no
entanto, sdo o modelo de visitante distribuido e a capacidade de visualizar o CHIP Mobile
Guide em qualquer navegador. Nenhuma instalagdo adicional de software é mandatdria,
enquanto os museus normalmente forneceriam aos visitantes o software ou aplicativo,
que necessita de instalacdo, para que os visitantes fornecam algumas informacgdes
pessoais, a partir dai, comecar a criar seus modelos de interacao. Para detalhes do projeto
consultar (VAN HAGE; et al., 2010). Atualmente o modelo CHIP se encontra fora do ar
(URL: http://chip-project.org/demo).

Por fim, para complementar e relacionar com ambientes digitais e plataformas de
acesso aos acervos e colegoes de museus, o que se apresenta, de certa forma distinto dos
projetos inovadores apresentados até aqui, investigamos algumas plataformas digitais
que reunem colegdes e acervos de diversas instituicbes em um s6 local/espaco, para
pesquisa, acesso, compartilhamento e recuperacao de informagdes relacionadas as mais
diversas obras e objetos museais. O projeto Mexicana retine no ambiente digital o
patriménio digitalizado de mais de 17 instituicdes museoldgicas do México (900 mil
objetos digitais) é um exemplo (URL: https://mexicana.cultura.gob.mx/).

O Ministério da Cultura do México, no marco de sua Agenda de Cultura Digital, teve
entre seus desafios prioritarios a criacdo da Mexicana, Repositério do Patriménio Cultural
do México, plataforma digital que busca unir o patrimonio cultural protegido pelo

Ministério da Cultura.
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Alguns dos modulos de trabalho da plataforma sao: modelo de Dados - geracdo de
um modelo padronizado de catalogacao para a descricao de diferentes tipos de colecdes,
para interoperar metadados e objetos digitais entre instituicoes chamado Modelo de
Dados do México; gestdo e padronizacdo de coleg¢des digitais - por meio de um grupo de
trabalho, as informagdes das bases de dados das institui¢cdes foram padronizadas para
estabelecer uma base de metadados obrigatérios e complementares; desenvolvimento
tecnolégico - criacao de uma plataforma digital interoperavel com protocolos OAI-PMH e
RDF para apoiar a organizagdo, categorizacdo, pesquisa e divulgacdo de informacdes
relacionadas com as cole¢des do Ministério da Cultura. O acima, através do uso de um
modelo semantico que integra vocabularios controlados, que permite descrever os
objetos de informacdo disponiveis; politicas de gera¢do para o uso e reutilizagdo de
objetos digitais - a direcdo-Geral de Tecnologia da Informac¢do e Comunicagdes criou uma
série de declaragdes de utilizacao para descrever o estado de cada um dos objetos digitais
dentro mexicana para uso por os usudrios finais; divulgacdo-por meio de um portal Web
de acesso livre, os usuarios podem navegar através de interface grafica simples e agil para
explorar as colegdes e criar suas préprias coleg¢des; registros enriquecedores - usando um
sistema de pontuacdo, pesquisadores e especialistas colaboram nas descrigdes dos
acervos, podem completar as informagdes contidas no repositorio (MEXICANA, 2019).

A Mexicana é um instrumento para disseminar a cultura através de uma plataforma
digital, na qual visitantes de todo o mundo podem acessar a valiosa heranca cultural do
México e expandir a experiéncia ja oferecida por espacos culturais de forma livre,
universal e gratuita. Além disso, a plataforma conecta académicos e especialistas que
protegem ou estudam o patrimdnio cultural, ajudando a expandir sua documentacao e
disponibiliza-la na plataforma, tornando-a uma poderosa ferramenta educacional que
apoia a formacgao e o acesso ao patriménio cultural.

Existem alguns projetos que aliam exceléncia, apresentando o que melhor existe nos
museus com o uso das tecnologias digitais mais recentes, colocando a disposicdo dos
visitantes uma grande quantidade de recursos para fins educativos, de investigacao, de
entretenimento, entre outros. Podemos apontar alguns casos que abordam a interacao,
sdo participativos e significativos pela abrangéncia das iniciativas de inovacao, os projetos
sdao: Cooper Hewitt (Smithsonian) (https://www.cooperhewitt.org); o Smithsonian
Learning Lab (https://learninglab.si.edu); e 0 Rijksmuseum

(https://www.rijksmuseum.nl/en). No caso, nos ambientes digito-virtuais dos projetos
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citados existe a possibilidade de o visitante criar uma conta, explorar as colecdes e salvar
suas obras preferidas. As tecnologias utilizadas integram os recursos e funcionalidades
tecnolégicas, porém sem se tornar o foco da visita, mantendo as cole¢des em primeiro
lugar, é raro encontrar projetos em que as informagdes sdo tdo bem tratadas e

organizadas.

3.2 RESULTADOS E DISCUSSAO

Relacionado as agdes comunicacionais, percebemos que existe uma centralizacdo
das tarefas, e uma necessidade do envolvimento de especialistas e profissionais com
competéncias digitais em tecnologias da informacao, design e comunicac¢do trabalhando
em conjunto com os curadores, diretores de museus e com as areas de divulgacdo,
educacdo (mediacao) e marketing das instituicdes museoldgicas.

Nas ultimas décadas instituicoes de diferentes areas estao mais atentas as questoes
sociais, ou seja, se tornaram conscientes quanto a sua responsabilidade perante a
sociedade. Dos avanc¢os nessa area, destaca-se a compreensao de que a sociedade é um
organismo multiplo e vivo, pulsante de criatividade e carente de alternativas que
viabilizem a realizacao de seus direitos adquiridos.

Com isso, organizacdes privadas e publicas, cada vez mais, investem em parceiras e
no desenvolvimento de projetos na area social. Assim, desenha-se novos nichos no
mercado de trabalho e novas possibilidades de intervencao nos mecanismos de produgao,
em especifico no desenvolvimento e disponibilizacdo de servigos relacionados aos
Sistemas de Informagdo e as TIC nos setores sociais e culturais. Atuar nesses novos
segmentos do setor publico e privado, que tratam das parcerias com o terceiro setor, é
estar antenado com as novas tendéncias de conformac¢do da sociedade industrial pds-
moderna, sobretudo no que diz respeito ao design.

Em um projeto de design de um ambiente digito-virtual para museu os processos de
gestao englobam as praticas de: preservacdo; catalogacdo; e gestdo de colecdes digitais
que visam aprimorar, ndo apenas para enriquecer os ativos do patrimoénio das instituicoes
culturais, mas também para integrar processos, mais eficazes, baseados em boas praticas
internacionais para tratar e organizar colecdes e objetos digitais.

O design deve ser reconsiderado em termos de configura¢do entre problemas e

resolucao de problemas. Segundo Schon (1992), é importante que essa configuragdo ndo
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seja interpretada como duas atividades diferentes ou sequenciais. Sdo atividades
entrelacadas no processo de design, pode-se entender como um par inseparavel que se
desdobra através do didlogo de design. Para Fallman (2010, p. 231) "Os dados de trabalho
de campo, teoria e avaliagdo fornecem informagdes sistematicas a esse processo, mas nao
fornecem, as partes, o todo necessario. Para o ultimo, ha apenas Design". O design, nesse
sentido, torna-se mais uma busca por um todo simétrico, coerente e equilibrado - uma
gestalt completa - do que um processo de primeiro configurar e depois resolver
problemas.

E importante ressaltar que as tendéncias atuais apontam que as agdes
comunicacionais nos museus necessitam ocorrer em uma via de mao dupla, dos
especialistas até o publico e do publico até os especialistas. Dessa forma o significado pode
ser construido por meio de um processo ativo de compartilhamento de saberes e
experiéncias, onde os atores devem agir em conjunto para produzir interpretacdes
compartilhadas.

Ao aplicar esses métodos, deve-se descrever comumente e continuamente o papel
da sintese e considerar a sintese na Pesquisa de Projeto (estagio inicial do processo de
design), tanto os profissionais como os pesquisadores podem perceber melhor como a
experiéncia de vida impulsiona as decisdes de design e como os saltos inferenciais podem
conduzir sistematicamente a inovagao (KOLKO, 2010, p.26).

Kolko (2010) definiu a sintese do design como um processo abdutivo de
manipulacdo, organizacao, reducao e filtragem de dados no contexto em que se apresenta
o problema do projeto. Além disso, o autor introduziu trés métodos de formalizacdao do
processo de sintese na pratica. Cada um dos métodos - reformulacdo, mapeamento
conceitual e combinag¢do de insights - enfatiza a priorizacdo, a avaliacao e a criacdo de
conexdes. Essas qualidades derivam diretamente dos processos logicos de abducdo, da
teoria da psicologia cognitiva e do sensemaking.

De acordo com os principios gerais do Design Cognitivo, para tracar as estratégias
de comunica¢do com o publico/visitante, deve-se passar por trés estagios gerais para se
alcangar resultados excelentes no planejamento: 1) apresentar de forma planejada, dados
e informagdes interessantes, de forma substancial e de acordo com o perfil da instituicao;
2) comunicar ideias complexas com clareza, precisdo e eficiéncia; e 3) oferecer ao

visitante, de forma sintética, no menor espag¢o possivel, com a menor quantidade de
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pixels/dpi, ou seja, um maior numero de ideias/possibilidades no menor tempo e espaco
possiveis.

Ao repensar a apresentacdo das colegdes on-line, diante do exposto, adota-se uma
abordagem mais experiencial e semelhante a cada contexto das institui¢des, de acordo
com o acervo que sera disponibilizado. Assim, se torna indispensavel descrever as
necessidades e interesses dos sujeitos informacionais ndo especialistas e nao
profissionais e, portanto, desenvolver um Sistema de Informacdo que apresente as
colegdes com o foco na primeira impressao, trabalhando com imagens de alta resolugao,
impactantes, interativas e que apresentem a instituicdo museoldégica de uma forma

simples e direta.

4 CONSIDERACOES

Além das questdes tecnoldgicas, os autores Hernandez e Tresseras (2001) apontam
que uma estratégia de comunicagdo com o visitante deve alcancar trés objetivos basicos:
1) facilitar ao publico um conhecimento amplo da instituicao e dos servicos que oferece;
2) motivar a participacdo do publico nas atividades que promove e fomentar o uso dos
servicos; 3) fortalecer e consolidar as relagées museu-publico.

A inovacdo social transforma o patrimonio cultural colaborando para a criagao e
definicdo de estratégias para tratar do patrimdnio digital, constituindo-se em uma
importante ferramenta para proteger e preservar para as geragoes atuais e futuras. Além
disso os recursos tém valor e significado duradouros, com o uso das tecnologias permite-
se interacdo e interoperabilidade para acesso e recuperacdo a partir de diferentes
suportes e midias.

Para valorizar a heranca do patrimonio digital € imprescindivel o uso de abordagens
de preservacao ativa e de definicao de politicas. Portanto investigar e manter os objetos
digitais de museus e institui¢cdes culturais deve estimular a genuina expressao humana,
possibilitar a construcao de conhecimento e estimular o pensamento critico.

Partindo dessa concepcao dialdgica, torna-se imprescindivel desenvolver um
modelo de comunicacio flexivel, porém impdem-se desafios. E preciso que uma equipe
inter, multi, e/ou transdisciplinar concretize o processo, e posteriormente desenvolva

competéncias digitais e uma metodologia de trabalho em conjunto com profissionais,
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técnicos, monitores e visitantes para o desenvolvimento de atividades, a serem propostas
para as instituicdes museolégicas.

Para que se torne viavel e possa ser levada a pratica esse tipo de comunicagido deve
propor uma abordagem, que incorpore estratégias de participacdo e envolvimento do
sujeito informacional, de forma a valorizar suas visdes e aspira¢des, levando a niveis
capazes de se equipararem com o que 0s especialistas e pesquisadores concretizam nos
niveis das a¢des conversacionais e atividades desenvolvidas nos museus fisicos.

A partir das perspectivas de inovacgao social, do reconhecimento e desenvolvimento
de competéncias digitais e do uso das tecnologias apropriadas para a criagao,
desenvolvimento e pesquisa nas interfaces dos ambientes informacionais de instituicdes
culturais podemos concluir que os avanc¢os nos ultimos anos foram significativos, no
sentido de buscar compreender de que forma as interacdes ocorrem e como as
informacgdes sdo apreendidas pelos visitantes.

A convergéncia de abordagens passivas e participativas nos ambientes digitais e nos
espacos fisicos dos museus, tornou possivel a criacdo de diferentes tipos de praticas e de
iniciativas ndo excludentes (como por exemplo: projeto SOPHIA ; e projeto NEMO ). Nesse
sentido, curadores, designers e cientistas da informac¢do podem, a partir de parcerias,
experiéncias e atividades, disponibilizar informacoes e conteidos nos ambientes digitais
para que possa ocorrer o didlogo e o encontro das diferentes vozes (visitantes e
especialistas), a fim de socializar e democratizar os ambientes digitais e os espacos fisicos

dos museus.
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