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RESUMO

As praticas museologicas foram modificadas com a inser¢ao das tecnologias de comunicagao e
informacao na sociedade. Assim, os museus utilizam essas ferramentas tanto nos processos de
documentac¢ao de seus acervos, quanto como forma de mediacdo da informagdo em suas
exposigoes. Além disso, cada vez mais museus estdo utilizando os ambientes digitais para criar
exposicdes virtuais. Faz-se necessario compreender como esses ambientes podem fomentar a
interagdo com os publicos virtuais. Para tanto, a presente dissertacdo investiga parametros para
o desenvolvimento de exposi¢des virtuais de Museus de Ciéncia e Tecnologia pela perspectiva
da mediagdo da informagdo. A pesquisa se caracteriza enquanto qualitativa e de carater
exploratorio, utilizando-se de procedimentos de cunho bibliografico e documental. Como
objeto de analise foi utilizada a pagina Once Upon a Try do Google Arts and Culture. O
primeiro momento das etapas da pesquisa resultou na elaboragao de um Quadro documental
sobre exposigoes virtuais. Esse quadro baseou-se no trabalho de duas autoras, Cury (2005) e
Paul (2010), que discutem o processo de concepcdo de exposigdes museoldgicas e o
desenvolvimento de narrativas digitais. No segundo momento, partiu-se para a analise
documental das exposi¢des virtuais selecionadas na pagina do Once Upon a Try. Por fim,
estabeleceu-se um cruzamento entre as teorias relacionadas ao desenvolvimento de exposigdes
museoldgicas e as caracteristicas dos ambientes virtuais. O cruzamento resultou na discussao
sobre as necessidades dos Museus de Ciéncia e Tecnologia para o desenvolvimento de
exposicdes virtuais, inferindo no processo de mediacdo da informacdo nestas instituigdes.
Conclui-se que Google Arts and Culture nao atende as necessidades dos Museus de Ciéncia e
Tecnologia e, apesar de apresentar um elemento interativo, este ainda € muito limitado. Porém,
os elementos obtidos podem se tornar referéncia para a criagdo de exposi¢des virtuais, no que
tange as potencialidades dos meios digitais em disponibilizar experiéncias de interacdo para
seus publicos, tanto para os Museus de Ciéncia e Tecnologia, quanto para outras instituigoes
museoldgicas. Para futuras pesquisas, incentiva-se a ampliagcdo dos estudos sobre exposi¢des
virtuais para diferentes tipologias de museus, considerando suas necessidades e caracteristicas,
bem como a aplicacdo do Quadro documental.

Palavras-chave: Museus de Ciéncia e Tecnologia. Mediacdo da informacdo. Exposi¢cdes
virtuais.



ABSTRACT

Museological practices were modified with the insertion of communication and information
technologies in society. Thus, museums use these tools both in the processes of documenting
their collections and as a means of mediating information in their exhibitions. Furthermore,
more and more museums are using digital environments to create virtual exhibitions. It is
necessary to understand how these environments can foster the interaction with virtual
audiences. Therefore, this dissertation investigates parameters for the development of virtual
exhibitions of Science and Technology Museums from the perspective of information
mediation. The research is characterized as qualitative and exploratory, using bibliographic and
documentary procedures. As object of analysis, the Once Upon a Try page of Google Arts and
Culture was used. The first moment of the research stages resulted in the elaboration of a
Documentary Framework on virtual exhibitions. This framework was based on the work of two
authors, Cury (2005) and Paul (2010), who discuss the design process of museological
exhibitions and the development of digital narratives. Posteriorly, a document analysis of the
selected virtual exhibitions on the Once Upon a Try page was undertaken. Finally, a crossing
was established between theories related to the development of museological exhibitions and
the characteristics of virtual environments. The crossing resulted in the discussion about the
needs of Science and Technology Museums for the development of virtual exhibitions, inferring
in the information mediation process in these institutions. It is concluded that Google Arts and
Culture does not meet the needs of Science and Technology Museums and, despite presenting
an interactive element, it is still very limited. However, the elements obtained can become a
reference for the creation of virtual exhibitions, regarding the potential of digital media in
providing interaction experiences for their audiences, both for Science and Technology
Museums, and for other museological institutions. For future research, the expansion of studies
on virtual exhibitions for different types of museums is encouraged, considering their needs and
characteristics, as well as the application of the Documentary framework.

Keywords: Science and Technology Museums. Information Mediation. Virtual Exhibitions.



RESUMEN

Las practicas museologicas se modificaron con la insercion de las tecnologias de la informacion
y la comunicaciéon en la sociedad. Asi, los museos utilizan estas herramientas tanto en los
procesos de documentacion de sus colecciones como como medio de mediacion de la
informacion en sus exposiciones. Ademas, cada vez mas museos utilizan entornos digitales para
crear exposiciones virtuales. Es necesario comprender como estos entornos pueden fomentar la
interaccion con audiencias virtuales. Por tanto, esta disertacion investiga parametros para el
desarrollo de exposiciones virtuales de Museos de Ciencia y Tecnologia desde la perspectiva
de la mediacion informativa. La investigacion se caracteriza por ser cualitativa y exploratoria,
utilizando procedimientos bibliograficos y documentales. Como objeto de analisis se utilizo la
pagina Once Upon a Try de Google Arts and Culture. El primer momento de las etapas de
investigacion resultd en la elaboracion de un Marco Documental sobre exposiciones virtuales.
Este marco se basoé en el trabajo de dos autores, Cury (2005) y Paul (2010), quienes discuten el
proceso de disefio de exposiciones museologicas y el desarrollo de narrativas digitales. En un
segundo momento, se realizO un andlisis documental de las exposiciones virtuales
seleccionadas en la pagina Once Upon a Try. Finalmente, se estableci6 un cruce entre las teorias
relacionadas con el desarrollo de las exposiciones museologicas y las caracteristicas de los
entornos virtuales. El cruce resultd en la discusion sobre las necesidades de los Museos de
Ciencia y Tecnologia para el desarrollo de exposiciones virtuales, infiriendo en el proceso de
mediacion informativa en estas instituciones. Se concluye que Google Arts and Culture no
satisface las necesidades de los Museos de Ciencia y Tecnologia y, a pesar de presentar un
elemento interactivo, sigue siendo muy limitado. Sin embargo, los elementos obtenidos pueden
convertirse en un referente para la creacion de exposiciones virtuales, en cuanto al potencial de
los medios digitales para brindar experiencias de interaccion para sus publicos, tanto para los
Museos de Ciencia y Tecnologia, como para otras instituciones museologicas. Para futuras
investigaciones se fomenta la ampliacion de estudios sobre exposiciones virtuales para
diferentes tipos de museos, considerando sus necesidades y caracteristicas, asi como la
aplicacion del marco Documental.

Palabras clave: Museos de Ciencia y Tecnologia. Mediacion de la Informacion. Exposiciones
virtuales.
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa estd inserida no ambito dos Museus de Ciéncia e Tecnologia, mais
especificamente, na media¢ao da informagdo em exposi¢des virtuais. Pretendemos identificar
como essas sao desenvolvidas, considerando a metodologia de desenvolvimento de exposicoes
museologicas, as caracteristicas dos Museus de Ciéncia e Tecnologia e os aspectos de mediacao
da informagao, dentro do contexto do ambiente digital.

Consideramos Museus de Ciéncia e Tecnologia as institui¢des que reinem “todas as
técnicas, colocando em destaque as ciéncias basicas: matematica, astronomia, fisica e biologia
e seus respectivos desenvolvimentos contemporaneos” (VALENTE, 2008, p.118). Portanto, os
museus de carater cientifico sdo aqueles que salvaguardam o patrimonio cultural relacionado
as ciéncias exatas e aplicadas. Entre seus aspectos primordiais destacamos sua relagdo com a
perspectiva educacional, voltada sobretudo para a divulgagdo cientifica, bem como para os
processos de interacdo no que tange a media¢do dos objetos museologicos com os publicos. Em
ambos, a utilizacdo das TICs é importante para compreender o processo de comunicagdo e
mediacao da informagdo especifico dessas instituicdes, sobretudo nas exposi¢des museologicas.

A exposi¢ao € o principal meio de divulgacdo dos acervos e de comunicag¢do dos museus
com os publicos, possuindo particularidades e diferentes formatos, dentre eles, o virtual.
Segundo Cury (2005), a exposicao museologica ¢ a relagdo entre conteudo e forma, ou seja, a
informacao e como ela ¢ disposta no espago.

Por essa perspectiva, consideramos que essa relacdo entre contetido e forma afeta
diretamente nos processos de mediacdo. O termo mediacdo aparece com frequéncia em
trabalhos de diferentes areas, desde a Museologia e a Ciéncia da Informagdo (CI) até a
Sociologia, a Comunicagdo, a Filosofia, entre outros. Apesar disso, autores como Almeida
(2008) e Davallon (2007) ressaltam que o conceito muitas vezes ndo estd bem definido ou
delimitado, abarcando diferentes significagdes. No contexto da presente pesquisa, dois
conceitos de mediacao se entremeiam: mediacdo da informagao e mediagao cultural.

Ortega (2015), compreende a mediacao da informag¢dao como acao de intervengao com
0 objetivo de apropriacdo da informagdo. Entre seus meios de atuacdo, a autora aponta os
processos de selecdo, identificagdo, registro e difusdo de objeto, sendo seu principal objetivo, a
transformagdo deste em documento. Por se tratar de uma pesquisa situada no contexto
museologico, a mediacdo cultural também ¢ parte da discussdo, ja que estd ligada,
principalmente, aos contextos de praticas culturais e seus elementos simbolicos (BEZERRA;

CAVALCANTE, 2020). Compreendemos também que as caracteristicas dos ambientes digitais
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podem influenciar nas formas de mediacdo, apesar de ndo serem definidas por eles, mas
ressaltamos a necessidade de compreender as possibilidades e suas caracteristicas para que
sejam usadas de maneira eficiente, comprometida com a fung¢ao social dos museus e institui¢des
culturais

Damian et al (2015) identificam o uso de recursos midiaticos para a apropriagdo e
mediagdo da informacgao, especialmente no caso de museus e outras instituigdes culturais, como
de grande potencial exploratério para o campo da CI no que tange a ampliacdo do acesso a
informacao. Essa pesquisa se torna importante na medida em que traz uma reflexdo e pode
ajudar a pensar na media¢do da informagao de objetos tridimensionais e patriménio cultural,
campos pouco explorados na area da mediacdo da informagdo. Assim, quanto a forma,
consideramos que nos ambientes digitais as particularidades desse meio inferem na maneira
como os publicos, no caso os virtuais, apreenderam as informacgdes. Portanto, se faz necessario
discutir as possibilidades que esses espacos proporcionam para o desenvolvimento de
exposicoes, considerando ainda, para fins desta pesquisa, as caracteristicas dos Museus de
Ciéncia e Tecnologia, especialmente a interatividade em suas a¢des de mediagao.

Um dos ambientes que possibilitam a criagdo de exposi¢des virtuais, ¢ a plataforma
Google Arts and Culture, uma parceria entre o0 Google e diversas instituicdes museoldgicas e
culturais do mundo. Seu objetivo ¢ difundir as cole¢des destas instituigdes, principalmente, a
partir de visitas imersivas em realidade aumentada e exposi¢des virtuais com discurso
expositivo pensado especificamente para esse meio, tendo a interatividade como pressuposto.
As instituigdes parceiras possuem acesso aos layouts de exposi¢do da plataforma, uma
horizontal e outra vertical, tipo blog, com os diferentes recursos disponiveis (insercao de video,
imagens, links, dentre outros), e podem desenvolver suas exposigdes a partir destes layouts.
Ressaltamos também as relagdes com a area do Design, principalmente no que concerne as
caracteristicas e possibilidades que o meio digital apresenta, o desenvolvimento de interfaces e
layouts das ferramentas e plataformas. Importante evidenciar outras areas de interlocugdo com
a CI, como o design de informacao, que potencializa os processos de percepcao, leitura e
compreensdo das informagdes, € a competéncia em informagao, que habilita o usuario a utilizar
as tecnologias digitais de maneira eficiente.

Partindo do contexto apresentado acima, entendemos que a presente pesquisa podera
contribuir para o fortalecimento das relagdes entre a Museologia e a Ciéncia da Informacgao
(CI), na medida em que discute a mediacdo da informagdo no ambito das exposigdes

museoldgicas virtuais, ainda pouco explorado em ambas as areas. Considerando estas
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discussodes, as proximas seg¢Oes apresentam a delimitacdo do problema, situando as novas
praticas museoldgicas proporcionadas pelo ciberespago, a justificativa, em seus aspectos

sociais, e os objetivos, tanto o geral quanto os especificos.

1.1 DELIMITACAO DO PROBLEMA

A utilizagdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TICs) proporcionou uma
nova maneira de compreensao e relacionamento do individuo com o mundo, refletindo em
novas praticas sociais. A conexdo entre as pessoas nas redes interativas que Pierre Lévy (2010)
chama de ciberespaco, levou a um novo processo cultural, a cibercultura. Essa pode ser
compreendida enquanto a relagdo do individuo com o seu espaco, mediada pelo uso das TICs
que produzem novas praticas e modificam a esfera cientifica, politica, cultural e economica da
sociedade (LEVY, 2010).

Quanto a esfera cultural, essas praticas possibilitaram também novos processos de
construcdo e apropriagdo do patrimonio, estimulando a criagdo de novas categorias para sua
compreensdo, dentre elas, a de patrimdnio digital. De acordo com Vera Dodebei (2006), o
patrimdnio digital pode ser constituido de objetos fisicos transpostos para suportes digitais ou
objetos criados diretamente nesses meios, denominados natos digitais. Em ambos, ¢ importante
destacar o processo de representacdo da informagdo. A importancia desses objetos e de sua
patrimonializacao € corroborada pela publicagdao de alguns documentos base, como as cartas de
preservacao que estabelecem algumas diretrizes para sua protecdo. A Carta para a Preservacgao
do Patrimonio Digital (UNESCO, 2003) estabelece a efemeridade do meio digital e reforga o
papel do Estado e de outras organizacdes para a promog¢ao de politicas que beneficiem a
utilizacdo desses bens pelos individuos de maneira plena, potencializando o seu acesso.

As praticas museologicas também foram modificadas com a inser¢ao das tecnologias na
sociedade. A propria compreensdo do conceito de museu, com museus virtuais ¢ dos objetos
museologicos digitais (PADILHA, 2021), além da possibilidade do acesso mais amplo a
informacao e aos bens culturais a partir das redes, foram alguns dos impactos na area da
Museologia.

O museu virtual para Muchacho (2005), ¢ um espago sem fronteiras

capaz de criar um dialogo virtual com o visitante, dando-lhe uma visdo dindmica,
multidisciplinar € um contacto [sic] interactivo com a colecg¢ao [sic] € com o espago
expositivo. Ao tentar representar o real cria-se uma nova realidade, paralela e
coexistente com a primeira, que deve ser vista como uma nova visdo, ou conjunto de
novas visdes sobre o museu tradicional (MUCHACHO, 2005, p. 1546).
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Quanto aos objetos museologicos em meio digital, para Padilha (2018), ao serem
disponibilizados em suportes digitais, sdo modificados e ganham novas dimensdes
informacionais, passando a carregar tanto as informagdes do suporte material, quanto a do
digital. A partir dessas perspectivas, em que a virtualidade ¢ vista como um meio interativo e
que propicia novos tipos de apropriacdo da informagdo, € necessario discutir formas de
impulsionar o acesso a informag¢ao no contexto das institui¢des museoldgicas.

Brulon (2016) evidencia o carater sociocultural das categorias de compreensdao do
mundo j& que elas acompanham “os novos processos de produ¢do de sentido e de valores”
(BRULON, 2016, p. 108) da sociedade. Portanto, entende-se que o uso das categorias digital e
virtual impulsionam novas perspectivas sobre o objeto museoldgico, ja que os individuos cada
vez mais se utilizam dessas ferramentas tecnologicas digitais no seu cotidiano, e essa utilizacao
tem um efeito na propria estrutura da sociedade, acarretando diferentes compreensoes e formas
de relacionamento entre o individuo e o patrimonio.

O museu, enquanto institui¢do que reflete a sociedade, deve buscar se adequar as novas
demandas sociais que as tecnologias apresentam. Nessas institui¢des, as TICs sdo utilizadas de
diferentes maneiras, como em plataformas e bases de dados que auxiliam na documentagdo
museologica dos acervos, propiciando rapidez e eficiéncia na recuperagdo de informacao, como
também estdo presentes nas acdes de comunicagdo museoldgica, principalmente em
exposicoes.

Atualmente, os museus utilizam as TICs para criar exposi¢des em que a informagao ¢
mediada a partir de tecnologias e que buscam a ampliacdo da interatividade com os publicos,
tanto em seu espaco fisico, quanto no espago virtual. Interatividade aqui entendida em suas
perspectivas manuais, intelectuais e culturais, de acordo com os niveis de interatividade em
Museus de Ciéncia e Tecnologia discutidos por Wagensberg (2001). Além disso, nos
deparamos com ferramentas e plataformas que possibilitam a constru¢ao de exposi¢des no meio
virtual, tal como o Google Arts and Culture.

E importante ressaltar que existem outras terminologias utilizadas para designar
exposi¢des virtuais, tais como exposicao digital, exposicdo online ou ciberexposicao.
Desvallées e Mairesse (2014, p. 45) apontam que “[...] mais do que usar o termo ‘exposi¢ao
virtual’ (que designa, mais precisamente, uma exposicdo em poténcia, isto ¢ uma resposta
potencial a questdo do ‘mostrar’), preferimos os termos ‘exposi¢ao digital’ ou ‘ciberexposi¢ao’
para evocar essas exposi¢oes particulares que se desenvolvem na internet”. Porém, no caso da

presente pesquisa, optamos por ‘exposi¢do virtual’, em didlogo com as referéncias utilizadas na
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fundamentagao tedrica (PADILHA; CAFE; SILVA, 2014; EICHLER; DEL PINO, 2007;
DIAS, 2020).

As exposicdes virtuais podem ser utilizadas para atrair mais visitantes ao museu, bem
como um meio de ampliar a experiéncia de visita, ou ainda, como uma maneira de minimizar
distancias para aqueles que ndo teriam oportunidade de ir até a institui¢do visitar determinada
exposi¢do em seu espago fisico (PADILHA; CAFE; SILVA, 2014). Entretanto, aponta-se que
as exposi¢des em meio virtual ndo pretendem substituir a experiéncia de visita a institui¢oes
culturais, mas proporcionar outro tipo de experiéncia aos publicos de museus.

Cury (2005, p. 43) aponta que “[...] conceber e montar uma exposi¢ao significa construir
e oferecer uma experiéncia para o publico” (CURY, 2005, p. 43). Torna-se, entdo, importante
discutir qual ¢ a proposta de experiéncia que as exposi¢des virtuais, como elas se constituem e
quais os recursos disponiveis para tanto. Considerando a interatividade e acesso dos publicos
virtuais, além dos processos informativos, questiona-se: Como Museus de Ciéncia e Tecnologia
podem elaborar exposi¢des virtuais considerando os aspectos da mediacdo da informagao?

Para isso, ¢ preciso compreender as caracteristicas das exposi¢des museologicas com
intuito de investigar essa nova forma expografica concebida online, as especificidades do meio
virtual e as possibilidades que ele apresenta para desenvolver exposigdes virtuais. E importante
que nao se perca de vista que os museus sao instituicdes que vao além do lazer, pois t€m como
um de seus compromissos sociais o de salvaguardar suas colecdes, visando a reflexdo e a

producdo de conhecimento por parte dos publicos.
1.2 JUSTIFICATIVA

Para Ana Lucia Castro (2009), o campo da Museologia em suas praticas e nos seus
pressupostos teoricos ainda se mantém distanciado das questdes relativas as propriedades da
informacao, sua estrutura e seu comportamento. Observa-se também que no campo da Ciéncia
da Informagdo (CI), muitas de suas pesquisas estdo relacionadas com a areas como a
Biblioteconomia e a Arquivologia, com poucas delas focando nos processos de informagao
museologica. Portanto, ainda sdo necessarias pesquisas que aproximem o campo da Museologia
e da CI pelo viés da informacao, € no que tange a presente pesquisa, principalmente daquelas

que tratam da comunicagdo da informacao.

Portanto, evidenciamos as exposi¢des virtuais € sua relacdo com a mediagdo da
informacao como forma de comunicar o contetido informacional dos objetos museologicos em

meio digital. No contexto da pandemia de COVID-19, apontamos o crescimento de atividades
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de museus e outras institui¢des culturais no ambito virtual por conta da necessidade do
distanciamento social para o controle da doenca. Com isso, intensificaram-se o uso de métodos
ja conhecidos, como conferéncias virtuais, webinarios, agdes educativas online e, sobretudo, a
criacdo de exposigdes virtuais, dentre outras atividades, como modo de continuar propiciando
um espaco de didlogo com os publicos. Nesse sentido, € necessario promover a discussdo sobre
a relagdo de museus e ferramentas digitais, que perpassa a compreensdo sobre as
particularidades dos ambientes digitais como um todo.

Assim, destacamos os Museus de Ciéncia e Tecnologia como uma tipologia de
instituicdo museal que ja vinha durante alguns anos utilizando-se da tecnologia para criagdo de
exposic¢oes interativas e tecnologicas. Portanto, compreendemos a relagdo dessas instituigdes
com a TICs enquanto uma das particularidades de seu processo de comunicacao. Para Eichler

e Del Pino (2007, p. 3), as novas propostas institucionais

passaram a projetar experiéncias de aprendizagem que fossem menos orientadas a
objetos (como nos tradicionais museus de ciéncias, onde os objetos sdo exibidos em
caixas de vidro) e mais dirigidas pelo processo (sendo esse conectado ao objeto ou
fenémeno real sob investigagdo). Assim, os museus de ciéncias deixaram de ser
‘bibliotecas de conhecimento’, tornando-se ‘bibliotecas de experiéncias’, gerando
espagos inovadores, comprometidos com a transformagdo do ensino ¢ da
aprendizagem das ciéncias.

Outro aspecto a ser considerado nos Museus de Ciéncia e Tecnologia, € a discussdao em
torno da divulgagdo e da comunicacdo cientifica, sendo a Ultima uma éarea de interesse da
Ciéncia da Informagao. De acordo com Loureiro (2003, p. 90), a divulgacdo e a comunicagao
cientifica “[...] versam sobre a geragdo e transferéncia da informagao cientifica, como também
sobre a participagdo da sociedade como um todo em tais processos”. Além disso, o autor
compreende que os museus de ciéncia se configuram como instrumento da divulgacdo
cientifica, principalmente a partir da exposi¢cdo museoldgica, constituindo-se em canal informal
de comunicagao cientifica.

De acordo com Souza (2009a, p. 156) “as narrativas expositivas dos museus de ciéncia,
via divulgagdo cientifica, pretendem ser capazes de promover didlogos e reflexdes acerca das
relagdes entre ciéncia e sociedade”. Esse didlogo ¢ criado a partir de “técnicas de recodificagao
de linguagem da informagao cientifica e tecnologica” (LOUREIRO, 2003, p. 2003). Constantin
(2001, p. 196) ressalta ainda que as exposicdes museologicas nesses museus tém por
caracteristica o carater inovador e criativo, onde a informagdo ¢ repassada ao publico de “[...]

forma cientificamente rigorosa, mas tao atraente e didatica quanto possivel”.
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Partindo do mesmo principio de interatividade com os publicos, Padilha, Café e Silva
(2014), consideram as exposi¢des virtuais como primordialmente interativas, ressaltando que
se trata de uma experiéncia de visita diferente que o museu busca proporcionar aos seus
publicos. Portanto, no que concerne a esse aspecto, identificamos um dialogo entre as
instituicdes museologicas de ciéncia e tecnologia e os ambientes virtuais.

Nesse cenario, ressaltamos a importancia de iniciativas como a do Google Arts and
Culture, que possibilitam a criagdo de exposigdes virtuais € as reinem em um unico lugar, além
de possuir uma abrangéncia internacional, possibilitando o acesso de diferentes publicos a nivel
mundial. A plataforma apresenta ainda um espaco especifico dedicado a Ciéncia e Tecnologia,
a pagina Once Upon a Try', onde sdo encontradas exposi¢des virtuais, visitas imersivas e acesso
as colecdes digitalizadas de museus e centros de pesquisa, corroborando para a importancia

dessa tematica.

1.3 OBJETIVOS

A secdo apresenta os objetivos geral e especificos que norteiam esta pesquisa.

1.3.1 OBJETIVO GERAL

Investigar parametros para o desenvolvimento de exposi¢des virtuais de Museus de

Ciéncia e Tecnologia pela perspectiva da mediagao da informagao.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Identificar metodologias de desenvolvimento de exposi¢cdes museoldgicas e as
caracteristicas do ambiente virtual descritas na literatura;

b) Verificar as caracteristicas de exposi¢des virtuais de Museus de Ciéncia e Tecnologia
em relagdo ao processo de mediagdo da informagao;

c¢) Propor elementos para o desenvolvimento de exposigdes virtuais que atendam as

principais caracteristicas de Museus de Ciéncia e Tecnologia.

! Ver: <https://artsandculture.google.com/project/once-upon-a-try>.
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1.4 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

A presente dissertagao estd apresentada em cinco segdes estruturantes. A primeira se¢ao
diz respeito a introdugdo, na qual o objeto de estudo ¢ apresentado e a delimitagdo do problema
e a justificativa da pesquisa sdo evidenciadas, bem como os objetivos geral e especificos que
norteiam o desenvolvimento da pesquisa. A segunda secdo trata da revisdo de literatura da
pesquisa, onde foi destacado um panorama geral da constituicdo dos Museus de Ciéncia e
Tecnologia, inserindo-os no contexto dos ambientes virtuais, com a discussdo de exposicdes
virtuais ¢ media¢do da informacgdo. Para a terceira secdo, foi apresentado em detalhes os
procedimentos metodologicos da pesquisa. J4 na quarta secdo, sdo expostos os resultados e
discussdes referentes ao desenvolvimento de cada objetivo especifico determinado na
dissertacdo, especialmente o desenvolvimento do Quadro documental. Por fim, na se¢do cinco
sdo apresentadas as consideragdes finais da dissertagdo, destacando as principais abordagens
no que concerne a mediagdo da informagdao em exposigdes virtuais de Museus de Ciéncia e

Tecnologia.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, apresentaremos o referencial tedrico que estrutura a presente pesquisa.
Nas proximas segoes discutiremos a construgdo dos atuais modelos de Museus de Ciéncia e
Tecnologia, evidenciando suas principais caracteristicas. Abordaremos discussdes sobre as
perspectivas da media¢do da informacgdo e as influéncias no processo de construgdo das
exposic¢oes virtuais. Por fim, traremos também as exposi¢des museoldgicas, em sua logica de
comunicacdo, discutindo seus pardmetros metodologicos de constituicdo pensando a tipologia
de exposicoes virtuais. Procuramos dar um sentido de mediagdo baseado nas necessidades
informacionais dos publicos de museus, a partir das exposi¢cdes virtuais, aspectos da
virtualidade, informacdo museoldgica e das Tecnologias da Comunica¢do e da Informagao

(TICs).
2.1 OS MUSEUS DE CIENCIA E TECNOLOGIA E SUAS CARACTERISTICAS

Consideram-se Museus de Ciéncia e Tecnologia “toda instituicdo que de perto ou de
longe tem por conotagdo a ciéncia, a técnica, o objeto técnico ou de tecnologia, centros de
ciéncias, museus de ciéncias naturais, centros de interpretacdo, museu do automdével ou das
ferrovias [...]” (SCHIELE, 1997, p. 15 apud VALENTE, 2008, p. 46). Sob tal perspectiva
constatamos que as instituicOes relacionadas a ciéncia possuem um amplo espectro,
incorporando todos os espacos que, de alguma forma, tratam sobre o desenvolvimento cientifico
e tecnologico, a partir do patrimonio cultural cientifico. Segundo Aradjo e Granato (2017), a
formagao desse patrimonio € baseada na relagdo entre a produgdo de conhecimento cientifico e
os individuos, na medida em que estes reconhecem elementos que caracterizem essa producao
enquanto representativa da comunidade cientifica. As instituigdes museologicas sdo espagos

primordiais para a salvaguarda desse patrimonio, composto pelo

[...] legado tangivel e intangivel relacionado ao conhecimento cientifico e tecnologico
produzido pela humanidade, em todas as areas do conhecimento, que faz referéncia
as dindmicas cientificas, de desenvolvimento tecnologico e de ensino, € & memoria e
acdo dos individuos em espagos de produgdo de conhecimento cientifico. Estes bens,
em sua historicidade, podem se transformar e, de forma seletiva lhe sdo atribuidos
valores, significados e sentidos, possibilitando sua emergéncia como bens de valor
cultural (CARTA DO RIO DE JANEIRO, 2017, p. 2).

A constitui¢ao das colecdes dos Museus de Ciéncia e Tecnologia tem como contexto os
gabinetes de curiosidade (LOUREIRO, 2003; VALENTE, 2008; SOUZA, 2009a), no século

XVII, que foram marcados pelo conhecimento enciclopédico e colecionista, bases para a
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instituicao do cientificismo (SOUZA, 2009a). As cole¢des eram compostas por conjuntos de
objetos raros e excéntricos, além de acervos de ciéncias naturais, coletados de diferentes partes
do planeta por nobres e intelectuais, que se “destinavam, sobretudo, a inventariar o mundo e a
pesquisa-lo” (VALENTE, 2008, p. 47). Quando esses objetos, dotados de uma aura capaz de
despertar a curiosidade, tornam-se parte do contexto museal, passam por processos de
identificacdo e documentagdo sistematizados, tornando-se objetos de pesquisas cientifica
(MARANDINO, 2009). Porém, ¢ importante ressaltar que nao se pode excluir certos preceitos
classificatorios nesses espagos, pois eles, “ainda que nos parecam insdlitos, refletem uma
determinada ordem e sistema de classificagdo, na organizagdo e disposi¢ao dos objetos pelo
gabinete” (RAFFAINI, 1993, p. 160), além de procurarem refletir uma certa representacdo do
mundo a época. Na verdade, a mudanca constatada se relaciona com o objetivo destas
classificagdes, ja que quando expostos aos visitantes da instituicdo, os objetos passam de
singulares e curiosos para um carater de cientificidade, sendo organizados e classificados com
propoésito de demonstrar uma realidade, estuda-la e, posteriormente, difundir o conhecimento a
partir dela (MARANDINO, 2009).

A consolidagdo da cientificidade enquanto regime de verdade reflete em novas
transformagdes nos museus desta tipologia. Valente (2008) evidencia as Exposi¢cdes
Internacionais do século XIX, também conhecidas por Exposi¢des Universais (SANJAD,
2017), como marco histdrico para a consolidacao das principais caracteristicas dos museus de

carater cientifico, relacionadas, especialmente, aos aspectos didaticos. Esse processo se deu,

[...] em virtude da pratica de utilizacdo e elaboragdo de aparatos interativos,
interpretacao de objetos e colegdes que vao sendo dai derivadas e encaminhadas para
as instituicdes. Além desses aspectos, as institui¢des passaram a contar, ainda, como
ocorria nos grandes eventos, com a presenca de facilitadores preparados para
demonstrar o que representavam: os modelos, as maquinas e os instrumentos
cientificos e tecnologicos (VALENTE, 2008, p. 47).

Sanjad (2017) aponta a divergéncia entre os usos dos termos “internacionais” ou

“universais” para caracterizar esse tipo de exposi¢do, porém o autor entende que

[...] seria infrutifero discutir se determinado evento foi uma ‘exposi¢ao universal’,
world's fair ou ‘exposi¢@o internacional’, pois ndo foram poucos os casos de uma
mesma mostram se apresentar como ‘exposi¢ao universal e internacional’ ou de uma
exposicao internacional nomeadamente tematica ser frequentemente considerada, por
autores contemporaneos, exposi¢do universal (SANJAD, 2017, p. 788)

As Exposi¢des Internacionais ou Universais eram responsaveis, sobretudo, pela

divulgacdo dos avancos da industria mundial, circulando por diferentes paises para exibi¢des
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de diversos novos produtos e inovagdes, constituindo-se em verdadeiros espetaculos. Sanjad
(2017) aponta duas caracteristicas principais dessas exposigoes. A primeira estd relacionada a
tutela e representacao do Estado para a organizagao da mostra, sobretudo para demonstrar o seu
proprio desenvolvimento e grandeza perante outras nagdes. Ja a segunda relaciona-se a um
sistema de classificagdo dos objetos e produtos expostos, “[...] arranjados em grupos e classes,
conforme o material de que sdo feitos e/ou o(s) uso(s) a que se destinam” (SANJAD, 2017, p.
789), refletindo em sua posterior comercializagao, bem como no interesse por parte do Estado
e do comércio em priorizar determinada atividade industrial. Essa ordenagao e classificacao de
conhecimentos e atividades, segundo Sanjad (2017), remonta a tradicdo enciclopédica,
reafirmando também o carater didatico dessas exposi¢des. Barbuy (1996), evidencia que as
exposicdes estavam ligadas aos preceitos econdmicos, mas que ndo eram somente feiras
comerciais, € sim, grandes modelos do mundo capitalista e estavam ligadas a instrucdo das

massas.

Assim, as Exposi¢oes Internacionais tinham por base a crenca na ciéncia € no
desenvolvimento tecnoldgico para o progresso das nacdes e € esse carater do desenvolvimento
industrial que estimulou a criagdo de Museus de Ciéncia e Tecnologia (VALENTE, 2008). De
acordo com Souza (2012), a constitui¢do das colegdes cientificas nos museus esta relacionada
com a crescente importancia que a ciéncia tem na sociedade, especialmente para o
desenvolvimento industrial, destacando-se seus conceitos e metodologias, além das técnicas

desenvolvidas e as tecnologias que dela resultam.

Ainda para o autor, a missao pedagogica dessa tipologia de museu seria “[...] representar
a ciéncia sob uma perspectiva linear de inovagao e progresso” (SOUZA, 2012, p. 6), ressaltando
um carater ideologico no proprio fazer cientifico e na constituicdo das cole¢cdes museoldgicas
relacionadas a tematica. Esse modelo de Museu de Ciéncia e Tecnologia, exemplificado pela
Exposicdes Internacionais, foi consolidado com a criagdo dos Science Centers, apice da

inser¢do da interatividade nas institui¢des museologicas de carater cientifico atuais.

De acordo com Rocha (2011), o conceito de interatividade tem origem na area da Fisica,
na demonstracdo publica dos fenomenos fisicos, pois acredita-se que € a partir deles que se
pode compreender sua realidade e construir o conhecimento cientifico, ou seja, no processo de
aprendizagem. Wagensberg (2001, p. 23, traducdo nossa), define trés categorias de
interatividade nos museus: “Interatividade manual ou emog¢do provocadora (Hands On);

Interatividade cognitiva ou emocional inteligente (Minds On); Interatividade cultural ou
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emocdo cultural (Heart On)”?

. Para o autor, interatividade “[...] significa didlogo. Experimentar
¢ dialogar com a natureza. Refletir ¢ dialogar consigo mesmo. Um bom espago museologico

arma didlogos entre os visitantes.” (WAGENSBERG, 2001, p. 23, traducio nossa)’.

Quanto ao aspecto manual, ou hands-on, o autor o define em relacdo aos estimulos
fisicos e manuais a partir dos objetos. Em seu aspecto cognitivo ou minds on, Wagensberg
(2001), define como a inteligibilidade da ciéncia em suas praticas, “[...] Interatividade cognitiva
consiste em se distanciar de uma experiéncia museologica, associando ideias ao cotidiano, com
casos semelhantes que possam responder a mesma esséncia” (WAGENSBERG, 2001, p. 23,
traducdo nossa). Ja a partir da interatividade cultural ou Aeart-on, podemos compreender os
contextos culturais, pois “A ciéncia ¢ universal, mas nao a realidade na qual ela se manifesta.
A interatividade cultural prioriza as identidades coletivas do ambiente museologico’
(WAGENSBERG, 2001, p. 23, traducao nossa). No contexto do museu, a interatividade tem

influéncia, primeiramente, na disponibilizacdo de objetos para a manipulagdo pelos visitantes,

o que ¢ denominado de interatividade hands-on (ROCHA, 2011).

A criacao do Exploratorium, na cidade de Sao Francisco (EUA), no fim da década de
1960, foi um dos principais modelos para essa tipologia de museus. O conceito do
Exploratorium ¢é baseado ndo na constituicio de um acervo, mas sim numa cole¢do de
experimentos sobre os fendmenos da ciéncia, com objetivos didaticos (ROCHA, 2011). Esse
espaco utiliza-se de comunicacdo visual, linguagens mais acessiveis e recursos interativos,
como estimulos sensoriais € do manuseio dos objetos, com objetivo de aproximar os visitantes
dos fendmenos cientificos (MARANDINO, 2009). Assim, segundo Loureiro (2003, p. 89), os
Science Centers fazem uso das exposi¢des interativas como meio de difusdo da ciéncia e dos
produtos tecnologicos que dela derivam, encontrando-se “[...] ausentes de tais institui¢cdes os
objetos pertencentes ao passado cientifico e o carater historico e sociocultural do

desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia”.

Para Marandino (2009, p. 3),

2 Interactividad manual o de emocion provocadora (Hands On); Interactividad mental o de emocién inteligible
(Minds On), Interactividad cultural o de emocion cultural (Heart On).

3 [...] significa conversacién. Experimentar es conversar con la naturaleza. Reflexionar es conversar con uno
mismo. Un buen rincon de museo dispara también la conversacion entre los visitantes”.

4 [...] es alejarse de un experimento del museo asociando ideas con la vida cotidiana, con otros casos que puedan
responder a la misma esencia”.

5 “La ciencia es universal, pero no la realidad en la que aquella se manifiesta. La interactividad cultural da
prioridad a las identidades colectivas del entorno del museo”.
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[...] esses espacos passaram a ter ndo s6 departamentos voltados a atividades
educativas e a pesquisas nessa linha - direcionadas ao maior conhecimento de seus
publicos, como suas exposigdes sdo elaboradas, muitas vezes, para fins de ensino das
ciéncias. A introdugdo da interatividade, caracteristica fundamental desses espagos,
teve como justificativa as dimensdes afetivas e cognitivas como forma de estabelecer
relagdes com o publico, fundamentados também nos resultados das investiga¢des nos
campos da aprendizagem e do ensino de ciéncias.

Portanto, desde seus primoérdios, podemos situar os aspectos educativos e de
interatividade e mediacdo como bases das instituicdes museologicas de ciéncias, ligados,
sobretudo, a divulgacgdo cientifica. Atualmente, com o desenvolvimento das TICs e seus usos
nas praticas sociais, o aspecto da interatividade foi potencializado. Nos museus, ndo foi
diferente: as TICs passaram a ser utilizadas como forma de mediacao entre objetos e os publicos
nas exposi¢des museologicas, principalmente nos Museus de Ciéncia e Tecnologia, tornando-

se importante caracteristica desta tipologia museal.

Rocha (2011), baseada no conceito de interatividade do fisico e diretor de museu
Wagensberg (2001), discute ainda dois outros aspectos, além da interatividade hands-on, ou
experiéncia manual, que seriam “a interatividade mental ou da emocao inteligivel (minds on) e
a interatividade cultural ou da emocao cultural (heart on)” (ROCHA, 2011, p. 2772). Essas
duas aprofundariam o conceito de interatividade, para além do estimulo manual entendido
enquanto limitador, buscando proporcionar uma experiéncia sensorial e cognitiva ancorada nas
préticas sociais e nas interpretagdes dos sujeitos. E necessario ainda considerar a especificidade
dos objetos museoldgicos € como eles podem proporcionar a constru¢do do conhecimento
cientifico, “que pressupde um sujeito ancorado no tempo € no espago, com uma identidade e
uma historia” (ROCHA, 2011, p. 2774). Ou seja, a interatividade nos Museus de Ciéncia e
Tecnologia ndo pode se basear somente na perspectiva cientificista da reproducdo de
experimentos, devendo considerar os diferentes publicos para o qual as acdes educativas e
exposicdes estdo sendo criadas, articulando assim, todos os sentidos: “[...] contexto historico,
cientifico (hipoteses, buscas, erros e acertos, resultados e suas variagdes, contexto de uso e de

justificacdo) e cultural” (ROCHA, 2011, p. 2774).

Segundo Marandino (2009, p. 10), o conhecimento cientifico nas exposi¢des e nas agdes
educativas dessas instituicdes € apresentado a partir de uma recontextualizagao “[...] os quais
implicam na simplificagdo, na reorganizacdo e na producdo de novos conhecimentos,
necessarios para levar o publico a compreender a ciéncia apresentada nos museus” apontando
ainda “[...] para a valorizacao cada vez maior do papel do visitante e de sua relacdo com o

conhecimento cientifico divulgado nas exposi¢des” (MARANDINO, 2009, p. 10).
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Quanto ao ensino de ciéncias, destacamos a relacdo dos museus e da divulgacdo
cientifica, que pode ser definida como a veiculagdo da informagao relacionada a ciéncia e as
tecnologias para os publicos em geral (SOUZA, 2009a). Situada no contexto da comunicagao
cientifica, que Loureiro (2003) e Souza (2009a) destacam como uma das areas de maior
interesse para a CI, compreendida como “[...] as a¢des vinculadas a producao, disseminagdo e
uso da informacao, desde a concepgao que origina a pesquisa cientifica, até sua aprovagao como
integrante do corpus do conhecimento cientifico” (LOUREIRO, 2003, p. 90). Podemos
diferenciar ambas as areas enquanto canais de comunicagdo informais e formais,
respectivamente. Enquanto a comunicagao cientifica se constitui por principios de avaliacio de
qualidade mais rigorosos e objetiva relagdo entre pares dentro de determinado campo cientifico,
a divulgacdo ou popularizacao da ciéncia emprega “[...] técnicas de recodificagdo de linguagem
da informagdo cientifica e tecnologica objetivando atingir o publico em geral e utilizando

diferentes meios de comunicagdo de massa” (LOUREIRO, 2003, p. 91).

Portanto, as institui¢des museais de ciéncia e tecnologia podem ter papel fundamental
na divulgagdo cientifica, entendida por Constantin (2001) como um direito de cidadania.
Compreendemos que as instituigdes museologicas admitem uma linguagem mais inteligivel do
que as universidades e centros de pesquisa, além de possuirem dispositivos especificos de
comunicacdo que permitem uma maior aproximac¢do com a sociedade. E ainda tem

potencialidade enquanto

[...] um espago educativo adicional, onde as pessoas possam aprender conceitos
cientificos ou sobre a natureza da ciéncia como uma atividade intelectual e onde seja
possivel a ampliacdo e a melhoria da alfabetizagdo cientifica, uma vez que estes
museus dispdem de meios peculiares para ampliar o conhecimento nos assuntos
relativos a Ciéncia e Tecnologia (CONSTATIN, 2001, p. 196).

E importante reforcar que as instituigdes museoldgicas tém objetivos diferentes em
relacdo ao conhecimento cientifico, ou seja, procuram difundi-lo, mas ndo substituem o papel
das universidades, laboratérios e centros de pesquisa na estruturagdo do mesmo
(CONSTANTIN, 2001). Sua caracteristica primordial ¢ “[...] énfase na contextualiza¢do
histérica de suas colegdes, balizando o tracado narrativo/discursivo fundante das praticas

expositivo-comunicacionais” (SOUZA, 2012, p. 2).

A exposicao pode ser um meio importante para a difusdo do conhecimento cientifico,
caracteristica que se deve a énfase e a instrumentalizagao que ¢ dada ao objeto musealizado

(SOUZA, 2009a, p. 159). Além disso, o aumento na utilizacdo das TICs, sobretudo em
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exposigoes, possibilita um processo maior de interatividade com o publico e na divulgacado e
popularizagdo da ciéncia (SOUZA, 2009a). Retomando Constantin (2001), o autor aponta que
nas exposicoes museoldgicas nos Museus de Ciéncia e Tecnologia, as informacdes sao
difundidas com rigor cientifico, mas de maneira mais atraente e didatica, buscando amplo

acesso a diferentes publicos.

Apesar da definicao ampla de Museus de Ciéncia e Tecnologia, abordada no inicio desta
secdo, abrangendo tanto intui¢des museais, quanto centros de pesquisa cientificos, no contexto
da presente pesquisa, estamos de acordo com Loureiro (2003) e Marandino (2009), que trazem
diferenciagdo entre esses espagos. Para Loureiro (2003), os museus se configuram enquanto
lugares voltados “[...] a preservacdo, gestdo e difusdo da historia, produtos e influéncias
socioculturais da ciéncia” (LOUREIRO, 2003, p. 89), sendo as exposi¢cdes museoldgicas e suas
caracteristicas especificas, o principal instrumento da divulgagdo cientifica. Além disso, a
exposicao ¢ “[...] pratica essencial e determinante do fendmeno museu”, caracterizando-se por
sua relacdo entre o museu e a sociedade e “[...] por meio do qual — através de aparatos teoricos

e técnicos — empreende-se a construgdo de representacdes” (LOUREIRO, 2003, p. 89).

Corroborando com essa perspectiva, Marandino (2009, p. 11), compreende que nenhum

dos outros espagos ja mencionados possui a particularidade dos museus em

[...] tratar, de forma articulada, as dimensdes de tempo, de espago e de objeto, numa
linguagem propria[...]. A educacao realizada nesse espaco nao pode prescindir desses
elementos, pois sofre o risco de empobrecer suas especificidades e de competir de
forma desigual com outros espagos ou midias que ndo as possuem. (MARANDINO,
2009, p. 11).

A partir das discussdes abordadas acima, percebemos que apesar das influéncias de
outros espagos em suas praticas, apresentando certos aspectos em comum, as instituicdes
museais possuem determinadas particularidades que as diferenciam de outros espagos que
também lidam com o patrimonio cientifico. Wagensberg (2001) evidencia ainda os
compromissos com rigor museografico e o cientifico que devem ser adotados por essa tipologia

de museu,

O museu deve ser museograficamente rigoroso (ndo passar reprodugdes como objetos
reais, ndo supervalorizar ou subestimar o significado, singularidade ou valor de uma
peca etc.) e cientificamente rigoroso (ndo usar falsas metaforas, ndo apresentar
verdades que ndo mais estdo em vigor, ndo esconder o grau de duvida quanto ao que
esta exposto...). O rigor museografico ¢ acordado entre o museodlogo e os designers, €
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o rigor cientifico entre o musedlogo e os cientistas especialistas no assunto.

(WAGENSBERG, 2001, tradugdo nossa p. 24)5.
Assim, consideramos como caracteristicas principais dos Museus de Ciéncia e
Tecnologia, a preservacdo do patrimonio cientifico, a interatividade, o carater didatico de suas
acdes e a preocupagdo com a divulgagdo cientifica, tendo como principal aspecto diferenciador

a especificidade da exposi¢ao museoldgica.

Entendemos os aspectos da comunicagdo e da divulgagdo cientifica, bem como o papel
das instituigdes museoldgicas enquanto legitimadoras de discursos, bem como uma forma de
criar realidades pois “[...] os laboratdrios, as bibliotecas e as cole¢des estdo ligados em num
[sic] mundo que, sem eles, permanece incompreensivel, que convém manté-los” (LATOUR,
2004, p.17). Assim, os Museus de Ciéncia e Tecnologia a partir da divulgagdo cientifica,
constituem e reiteram discursos simbolicos, sendo importante ressaltar que esse processo €

marcado por conflitos e interesses ideologicos (SOUZA, 2009a).

Além disso, estdo intrinsecamente relacionados com a contextualizagdo historica dos
acervos sob sua guarda e das relagdes sociais criadas a partir dele, refletindo, principalmente
no fato museoldgico (GUARNIERI, 2010) — relagdo entre patrimdnio, sociedade e espaco.
Neste sentido, concordamos que salvaguardar objetos cientificos e tecnoldgicos no museu “[...]
significa, em primeira instancia, dar visibilidade ou tornar visivel de outra maneira os contextos
de producdo cientifica, seus usos, apropriagdes, como também as realidades inacessiveis a
percepcao humana, tais como fendmenos fisicos e/ou quimicos” (ARAUJ O, GRANATO, 2017,
p. 248) e que, no que tange as caracteristicas mencionadas destas institui¢des, principalmente
relacionadas a interatividade, devem perpassar todas as acdoes do museu. Para Wagensberg

(2001, p. 22, traducdo nossa)

Um museu de ciéncias (MC) é um espago dedicado a criar, no visitante, estimulos a
favor do conhecimento e método cientificos (0 que se consegue com as suas
exposi¢des) e a promover a opinido cientifica do cidaddo (o que se consegue com a
credibilidade e prestigio que as suas exposi¢des ddo ao resto das atividades realizadas
no museu: conferéncias, debates, seminarios, congressos ...).

¢ El museo a de ser museogrdficamente riguroso (no hacer pasar reproducciones por objetos reales, no
sobrevalorar ni infravalorar la trascendencia, la singularidad o el valor de una pieza, etc.) y cientificamente
riguroso (no emplear metdforas falsas, no presentar verdades que ya no estdan vigentes, no esconder el grado de
duda respecto de lo que se expone...). El rigor museogrdfico se pacta entre el museologo y los disefiadores, y el
rigor cientifico se pacta entre el museoclogo y los cientificos expertos en el tema (WAGENSBERG, 2001, p. 24).

7 Un museo de ciencia (MC) es un espacio dedicado a crear, en el visitante, estimulos a favor del conocimiento y
del método cientificos (lo que se consigue con sus exposiciones) y a promover la opinion cientifica en el ciudadano
(lo que se consigue con la credibilidad y prestigio que sus exposiciones dan al resto de actividades que se realizan
en el museo: conferencias, debates, seminarios, congresos...).
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Por fim, concordamos com Souza (2009a, p. 158-159) quando defende que, para uma
divulgagdo cientifica efetiva nos Museus de Ciéncia e Técnica, deve-se reconhecer que “[...] o
produto ou o saber cientifico que se pretende divulgar, em seu processo de construcao, reflete
discursos dentro do proprio universo da ciéncia, e estd implicado diretamente no contexto
social”. E € na exposi¢cdo museologica que esses discursos podem ser observados de maneira
mais ampla, pois esta se constituiu enquanto principal canal de comunica¢do do museu com os

seus publicos.

2.2 MEDIACAO DA INFORMACAO

Na literatura da Ciéncia da Informagao (CI), o termo mediacao aparece com frequéncia.
Porém, autores como Almeida (2008) e Davallon (2007) ressaltam que apesar de muito
utilizado, na maioria das vezes, o conceito ndo esta definido ou delimitado. Sendo assim, a
no¢ao de mediacao pode abarcar diferentes usos e sentidos que em muitas pesquisas nao sao
discutidos a nivel teérico. Para Almeida (2008, p. 3), alguns conceitos, “[...] passam a circular
com certa frequéncia no ambito de determinados ambientes académicos, [...] exibindo uma
naturalidade que muitas vezes esconde a falta de discussdes mais aprofundadas acerca de suas
aplicagdes, limites e paradoxos”, sendo a mediacdo um desses conceitos. De acordo com
Rodrigues e Crippa (2011), os trabalhos sobre mediacdo centram-se na discussao dos processos

praticos de aplicagdo, mais do que em sua defini¢do conceitual.

Para além da CI, a nog@o de mediagdo esta presente também em outros campos e areas
do conhecimento, como Sociologia, Filosofia, Comunicagdo Social, Museologia e
Biblioteconomia. Nestes ela também ¢ explorada de diferentes maneiras, muitas vezes sem um
consenso, podendo assumir uma caracteristica especifica ou se relacionar com determinados
conceitos caros a cada area, como ¢ o caso da mediacao cultural e a mediagao da informacao.
Rodrigues e Crippa (2011, p. 58) apontam que “[...] o pouco que se adentra o assunto das
mediacdes percebe-se o quanto € complexo e que envolve muitas outras nog¢des, quais sejam

informacao, comunicagao, tecnologia (dispositivo técnico), dentre outros”.
De acordo com Almeida (2008),

A ideia de mediacdo envolve coisas muito diferentes entre si, que abarcam desde as
velhas concepgdes de “atendimento ao usuario”, passando pela atividade de um agente
cultural em uma dada instituigdo — museu, biblioteca, arquivo, centro cultural — até a
construgdo de produtos destinados a introduzir o piblico num determinado universo
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de informacgdes e vivéncias (arte, educacdo, ecologia, por exemplo), chegando a
elaboragdo de politicas de capacitagdo ou de acesso as tecnologias de informagéo e
comunicagdo etc. (ALMEIDA, 2008, p. 3).

Davallon (2007) aponta a polissemia do termo mediagdo e seus diferentes usos,
evidenciando que nao ha uma reflexao critica sobre o estatuto cientifico do termo. Para o autor,
o sentido de mediacao oferece a “[...] facilidade de etiquetar fendmenos, acgdes ou coisas, mas
apresenta o inconveniente de se furtar logo que decidimos defini-la enquanto conceito
operatério [...]” (DAVALLON, 2007, p.5). Buscando compreender o que se entende por
mediacdo, o autor apresenta trés diferentes utilizagdes classicas do termo nas literaturas da CI

e da comunicagdo: um uso comum, outro uso operatorio e uma busca pela definicdo do termo.

Em relacdo ao uso comum, Davallon (2007) aponta a utilizagdo do termo mediagdo em
um sentido abrangente, relacionado a acdo de servir como intermediario, mas ndo buscando
uma simples relacao entre dois pontos, € sim promovendo uma mudanga a um novo “estado
mais satisfatorio” (DAVALLON, 2007, p. 7). Nesse sentido, o mediador tem um papel de
facilitador da comunicagao entre objeto e sujeito para entdo favorecer a passagem a um estado
satisfatorio que ofereca a possibilidade de constru¢do de conhecimento (DAVALLON, 2007).
Esse emprego do termo mediag@o, de acordo com o autor, resulta em um intertexto no qual o

leitor € quem deve encontrar uma defini¢cdo e entendé-la por si (DAVALLON, 2007, p.8).

Quanto ao seu uso operatdrio, a no¢do de mediacdo ¢ utilizada por autores “[...] para
designar, descrever ou analisar um processo especifico” (DAVALLON, 2007, p.8). Nesse uso,
destaca-se a funcionalidade de mediagdo por um ator social, o mediador. Para Davallon (2007),
a fungdo de mediador geralmente estd ligada a categorias profissionais, como jornalistas,
pedagogos e mediadores culturais, como também as formas de mediacdo institucional e a
mediagdo por meio das tecnologias (DAVALLON, 2007). O autor reafirma a importancia deste
terceiro elemento, o que seria, dentro desse uso operatorio, a marca distintiva da mediagdo. Em
sua etimologia, Desvallées e Mairesse (2014, p. 52) apontam que no termo “mediagao” esta a
“[...] araiz med, que significa ‘meio’, [...], € lembra que a mediacao estd ligada a ideia de uma
posicdo mediana, a de um terceiro que se coloca entre dois pontos distantes e que age como

intermediario”.

A forma do elemento mediador pode variar, mas para Davallon (2007) parece haver
quatro caracteristicas principais nas agdes de mediacao: a producao de determinado efeito no

destinatario da comunicagao, geralmente ligado a aprendizagem ou produc¢ao de conhecimento;
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o0 objeto da mediagdo ¢ modificado por ser integrado em um novo contexto, por exemplo, um
objeto técnico em seu contexto de uso ¢ diferente quando estd posto na mediagdo; hd uma
polémica na defini¢do da natureza do mediador, ou terceiro elemento da acao de mediar, seja
elemento humano ou técnico; por fim, a acdo do mediador sempre tem um impacto no contexto

social em que se insere (DAVALLON, 2007).

Portanto, no¢do de mediagao ¢ utilizada em determinadas abordagens sempre que se faz
necessario descrever agdes que implicam certa transformagdao ou de comunicagdo

(DAVALLON, 2007). Nestas abordagens,

[....] ha recurso a mediagdo quando ha falha ou inadaptagdo das concepgdes habituais
da comunicagdo: a comunica¢do como transferéncia de informagdo e a comunicagdo
como interac¢do entre dois sujeitos sociais. Com este recurso, a origem da accdo
desloca-se do actuante destinador ou dos inter-actuantes para um actuante terceiro: ha
comunicagdo pela operacdo do terceiro. A questdo essencial ¢ entdo a da natureza
deste terceiro; as diferengas observaveis sdo diferengas de forma ou de natureza? E,
no fundo, neste ponto que as abordagens parecem divergir (DAVALLON, 2007, p.
11).

A partir da perspectiva de seu uso operatorio, entendemos que a mediagdo € mais que o
intermédio entre sujeito e os objetos culturais dentro do contexto dos museus, por exemplo. Ela
resulta em uma transformacdo dos sentidos dos objetos, que passam a ser multiplos e
simbdlicos, convergindo para a producao de conhecimento por parte do sujeito (DAVALLON,
2007). Nesta dinamica, o papel do mediador vai além de fazer uma relagdo ou “ponte” entre

sujeito/objeto.

Almeida Janior e Santos Neto (2014) criticam as concepgdes que retratam a mediacao
enquanto “ponte”. Para os autores, na maioria das vezes, pensa-se a mediacdo no sentido de
ponte, ou ainda mais especificamente, como objeto estatico, concreto, onde o objetivo fosse
apenas a transmissao “de um lado para o outro” de uma mensagem/informacdo. Acredita-se,
porém, que a mediagdo é mais que somente essa “ponte transmissora” (ALMEIDA JUNIOR;
SANTOS NETO, 2014, p. 100). Retomando Desvallées e Mairesse (2014, p. 52, grifo nosso)
“[...] amediagdo se coloca ‘entre dois’, em um espago que ela buscara reduzir, provocando uma

aproximacao ou, dito de outro modo, uma relacao de apropriagdo™.

Por fim, Davallon (2007) discute a busca pelo esclarecimento e definicdo conceitual da
no¢ao de mediacdo. O autor entende que ¢ proprio da CI a necessidade de definir a mediagao

de um ponto de vista tedrico e cientifico, evidenciando sobretudo autores da corrente francesa.
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Para os fins do presente trabalho, destacamos as abordagens de autores como Lamizet e Caune,

discutidas por Davallon (2007).

Lamizet (1992 apud DAVALLON, 2007) evidencia a relagdo da mediacdo com a
comunicagdo e as oposic¢des criadas entre comunicagdo intersubjetiva e comunica¢ao mediada,
ou seja, as formas de expressdo e de entendimento dos proprios individuos no espago privado
e aquilo que se enuncia no espago publico, o que para o autor seria a defini¢ao de mediagao, de
forma que se “[...] asseguram a dialéctica do singular e do colectivo”. Em Caune, a perspectiva
da mediag¢do reafirma-se pela intencionalidade da relagdo intersubjetiva e por um suporte
simbdlico (CAUNE 1999, p. 210, apud DAVALLON, 2007, p. 13). A partir dessas perspectivas
podemos evidenciar que a mediagdo, principalmente no contexto dos museus, esta ligada aos
processos de consenso em torno do simbolico (carater publico), bem como ligada a
intencionalidade da agdo, pois “o sentido ndo é imanente as coisas”, visto que ele se constroi

“por meio de e para sujeitos” (ORTEGA, 2015, p. 10).

Para Almeida (2008), a mediacdo na corrente da CI francesa se constitui em

uma construgdo tedrica destinada a refletir sobre as praticas e os dispositivos que
compdem os arranjos de sentidos e as formas comunicacionais e informacionais nas
sociedades atuais, sem perder de vista os elos que, tanto os conteudos, quanto os
suportes e os acervos mantém com a tradigdo cultural (ALMEIDA, 2008, p.11).

Pela perspectiva de Davallon (2007), entendemos a mediacdo como um dispositivo de
comunica¢do. Para o autor, a partir de duas visdes classicas do conceito de comunicagdo
podemos estabelecer caminhos para construir o conceito de comunicag@o enquanto modelo de
mediagdo (DAVALLON, 2007). A primeira visdo, mais técnica, ¢ a de comunicagido enquanto
transmissao de informacgao entre emissor e receptor (DAVALLON, 2007). Quanto a segunda,
trata-se de uma visdo que considera a dimensao social da comunicagdo, enquanto interagao
entre sujeitos, sobrepondo a relacdo social entre os individuos a informagdo que ¢ circulada

(DAVALLON, 2007).

Para o autor,

[...] a sobreposi¢do destas duas concepgdes da comunicagido (modelo da informacéo e
modelo da interac¢do) ndo permite apreender conjuntamente o técnico e o social,
porque falta ainda a dimensdo propriamente mediatica. O modelo da mediagdo
permite-o, por seu turno, na medida em que a comunicacdo aparece ai como
accionamento dum elemento terceiro que torna possivel a troca social, enquanto que
os universos da producdo e da recep¢do sdo a priori disjuntos por natureza
(DAVALLON, 2007, p. 23).
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O que esses dois modelos de comunicagdo ressaltam sdo os processos de transmissao da
informacao e a interagdo social, possibilitando a constru¢do do modelo de mediacdo, mas de
acordo com Davallon (2007, p. 24), “[...] o que o modelo da mediagao faz aparecer ¢ menos os
elementos (a informagdo, os sujeitos sociais, a relacdo etc.) do que a articulagdo desses
elementos num dispositivo singular (o texto, o média, a cultura). E, no fundo, esta articulacao

que aparece como o terceiro”.

Acreditamos que cada abordagem citada por Davallon (2007) traz sentidos que podem
fortalecer a presente pesquisa, possibilitando entdo constituir a visdo do que seria a mediagao
da informagdo em exposi¢des museologicas. As trés utilizagdes do termo mediagdo parecem
ndo se excluir, mas se sobrepor. Mesmo no uso mais abrangente do termo, hé reconhecimento
de que a mediacdo ¢ um processo de comunicacao entre o seu objeto e os individuos, que ndo
se resume a simplesmente a transmitir a informagao, mas que ha o objetivo de transformagao,
da possibilidade de conhecimento. O uso operatorio, evidencia o papel deste elemento terceiro,
o mediador, em seu papel de intervengdo em determinado contexto social. Por fim, na busca
por uma delimitacdo tedrica da mediagdo, destaca-se sua relagdo com a comunicagdo e as
oposi¢des entre comunicagdo intersubjetiva € mediada, a intencionalidade e os suportes

simbolicos.

Os museus em sua funcdo social tém como papel a mediacdo entre os sujeitos e os
objetos culturais. A mediagdo nestas instituigdes pode ser observada desde os processos de
documentagio, e especialmente, na exposi¢io museologica. E objetivo da exposigdo comunicar
e possibilitar a constru¢do de conhecimento por parte de seus publicos e isso ¢ feito
essencialmente a partir dos bens culturais expostos. No processo de constituicao de exposigdes,
existem atividades de pesquisa que baseiam o discurso proposto, € para tanto, € necessaria uma
estrutura de informacdao fundamentada, principalmente, pela documentacdo museoldgica.
Importante destacar também que a exposicdo se utiliza de determinadas caracteristicas e
ferramentas museologicas para cumprir com 0s seus objetivos, seja no espaco fisico das

institui¢des, seja em seu espago virtual.

No contexto do campo dos museus, a mediagao,

[...] designa essencialmente toda uma gama de intervengdes realizadas no contexto
museal, com o fim de estabelecer certos pontos de contato entre aquilo que ¢ exposto
(ao olhar) e os significados que estes objetos e sitios podem portar (o conhecimento).
A mediagdo busca, de certo modo, favorecer o compartilhamento de experiéncias
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vividas entre os visitantes na sociabilidade da visita, e o aparecimento de referéncias
comuns (DESVALLEES; MAIRESSE, 2014, p. 53)

Entre os usos do termo mediacao, partimos de dois conceitos que estao intrinsecamente
relacionados as areas do conhecimento que permeiam o presente trabalho, a Museologia e a CI,
e que podem ajudar na compreensdo de determinados parametros em exposi¢do virtual: a
mediacao da informag¢ao e a mediagao cultural. Portanto, faz-se necessario buscar delimitagoes

e aproximagdes entre esses dois conceitos.

No campo da Museologia e dos museus, a mediacao cultural ¢ um termo muito utilizado

e que faz referéncia a

Processos de diferente natureza cuja meta é promover a aproximagao entre individuos
ou coletividades e obras de cultura e arte. Essa aproximacao ¢ feita com o objetivo de
facilitar a compreensdo da obra, seu conhecimento sensivel e intelectual - com o que
se desenvolvem apreciadores ou espectadores, na busca da formagéo de publicos para
a cultura - ou de iniciar esses individuos e coletividades na pratica efetiva de uma
determinada atividade cultural (COELHO NETO, 1997, p. 247)

A mediagdo cultural, na visdo de Davallon (2007), pode ser definida em niveis
funcionais, ao possibilitar o acesso ao publico a obras de arte ou saberes, 0 que corrobora com
a visao de Coelho Neto (1997). A ac¢do da mediacao cultural, ainda segundo Davallon (2007, p.
5), consiste também na constru¢do de uma “interface entre esses dois universos estranhos um
ao outro (o do publico e o, digamos, do objecto cultural) com o fim precisamente de permitir
uma apropria¢ao do segundo pelo primeiro”. Além disso, de acordo com Bezerra e Cavalcante
(2020, p. 6), a mediagao cultural “[...] pode propiciar novos atos de significacdo no sujeito
interagente em contextos de praticas informacionais e culturais, uma vez que permite a

apropriagdo dos elementos simbolicos ali desenvolvidos”.
Ja a mediacao da informacao, mais proxima ao escopo da CI, seria

Toda interferéncia — realizada pelo profissional da informagdo —, direta ou indireta;
consciente ou inconsciente; singular ou plural; individual ou coletiva; que propicia a
apropriacdo de informagdo que satisfaga, plena ou parcialmente, uma necessidade
informacional (ALMEIDA JUNIOR, 2009, p. 92).

De acordo com Ortega (2015), a mediacdo da informacdo estd intrinsecamente
relacionada ao conceito de documento de Otlet e La Fontaine. Para a autora, mediacao da
informacao ¢ constituida por todas as atividades que possibilitam a transformacao do objeto

“comum” em um documento, ou seja, todas aquelas agdes de preservagdo, registro e difusdo
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que possibilitam que objetos sejam compreendidos enquanto documentos para fins cientificos,

estéticos ou de lazer (ORTEGA, 2015).

A nogdo de documento é dependente de um certo modo de percepgéo sobre um objeto,
que se altera a medida que agdes lhe sdo imputadas em um movimento continuo de
atribui¢do de sentido. O documento ¢ o produto de atividades sistemicamente
realizadas com o fim de apropriagdo da informagdo por um publico. Dito de outro
modo, documentos sdo informacdes selecionadas e organizadas materialmente em um
sistema, cujas significacdes objetivam, por sua vez, orientar o processo de
significagdo pelo publico (ORTEGA, 2015, p. 3).

Compreendida enquanto um processo de interven¢do na realidade a partir de objetos,
Ortega (2015) aponta que a mediagdo da informagdo engloba diferentes agdes que vao além dos

servigos que se dao em relagdo direta com o publico:

A mediagdo da informagdo implica intervengdo, a¢do propositiva, intencionalidade,
cujo objetivo é a apropriagdo da informagio. E realizada sobre base material, por meio
de metodologias de rigor cientifico. Identificagdo, selegdo, producdo de registros,
ordenagdo, preservagdo, exposicdo de todo e qualquer objeto s3o atividades
documentarias no sentido de que constituem — de modo articulado entre si — a¢des de
mediacdo a partir das quais se da a transformagdo do objeto em documento. Essas
acdes formam camadas de significacdo sobre o objeto, cada qual ressignificando a
anterior, em um movimento de produgdo de mensagens a um publico. O documento ¢
esse objeto ressignificado e a no¢do de documento é dependente de uma elaboragéo
teorico-metodologica dessas agdes (ORTEGA, 2015, p. 2).

Para Almeida Junior e Santos Neto (2014, p. 101), a mediagdo da informagdo faz parte
de todas as atividades do profissional da informacdo desde o “[...] servi¢o de referéncia,
atividades culturais, contacdo de historias, e, inclusive no processamento técnico, ou seja,
classificagcdo e catalogagdo, que fazem parte da organizacdo do conhecimento”. Além disso,
como Almeida (2008, p. 23) aponta que a “[...] funcdo mediadora dos pesquisadores e dos
profissionais da informagao se faz cada vez mais necessaria, buscando conectar os individuos,
as bases de conhecimento local, as demais fontes de informacao e conhecimento disseminadas

na sociedade”.

Almeida Janior (2009, p. 101) aponta que a “[...] mediacdo da informacdo estd
diretamente ligada as agdes implicitas e explicitas, voltadas para o usuario, € que a mesma ¢

fundamental nas praticas do profissional da informacao™.

Além disso, para Almeida Junior e Santos Neto (2014, p. 100), “a mediagdo s6 ocorre
quando hé interferéncia de alguém, este que interfere ¢ denominado como mediador”. Essa
terceira pessoa no processo de mediacdo se destaca em outras abordagens, como o uso

operatério da no¢do de mediacdo em Davallon (2007). Ou seja, podemos estabelecer que ha
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sempre um processo de interferéncia entre o objeto e o individuo e esta interferéncia ¢ realizada
pelo mediador. Importante destacar que o individuo no papel de mediador da informagao nao ¢
neutro, ou seja, infere determinados significados no objeto da mediacdo. Além disso, ¢
importante ressaltar que a “[...] mediacdo da informagdo ¢ um processo historico-social. O
momento em que se concretiza ndo ¢ um recorte de tempo estatico e dissociado de seu entorno.
Ao contrario: resulta da relagio dos sujeitos com o mundo” (ALMEIDA JUNIOR, 2009, P. 95-
96).

Almeida Junior (2009) divide o processo de mediacdo da informagdo em dois
momentos, um implicito e outro explicito. A mediacdo em seu sentido implicito ocorre sem a
presenca imediata dos usuarios nos espagos informacionais, consistindo nos processos de
selecdo, armazenamento e processamento da informagdo. Ja a mediagdo explicita “[...] ocorre
nos espacos em que a presenca do usudrio € inevitavel, ¢ condi¢do sine qua non para sua
existéncia, mesmo que tal presenca ndo seja fisica [...]” como nos atendimentos a distancia

(ALMEIDA JUNIOR, 2009, p. 95-96).

O autor divide ainda a mediacao explicita em um momento implicito e outro explicito,

O primeiro compreenderia as acdes desenvolvidas de maneira consciente e tendo
como base os conhecimentos que dominamos e o exteriorizamos com razoavel
controle. O segundo abarcaria as agdes que deixam transparecer um conhecimento
inconsciente, ndo passivel de controle e que se imbrica com os conhecimentos
conscientes. Toda agdo se constitui da juncao desses conhecimentos amalgamando a
media¢do da informagdo com agdes controlaveis e ndo controlaveis. A mediacio
explicita-explicita e a mediagdo explicita-implicita — por falta, ainda, de
denomina¢des melhores — impediriam controle do sujeito mediador, criando
condi¢des para que a interferéncia — como veremos a seguir — possa se tornar, mesmo
que contrariando intengdes, em manipulagio. (ALMEIDA JUNIOR, 2009, P. 95-96)

Identificamos nas exposi¢des museoldgicas as caracteristicas relacionadas a mediagao
explicita de Almeida Jinior (2009). As exposi¢cdes demandam uma relagdo com o publico, seja
nos espacos fisicos ou nos virtuais, pois € proprio de seu objetivo estabelecer um didlogo entre
o publico e os bens culturais expostos. Em outras palavras por si, ela ja explicita porque depende
da participag¢do dos publicos para que ocorra, ja que sem ele, ndo ha exposi¢do. Como aponta
Almeida Junior (2009), a mediacao explicita também se divide em momentos implicitos. No
caso das exposicdes museologicas, elas se constroem baseadas em pesquisa € na documentagao

dos acervos museolégicos.
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No caso das praticas museologicas, a exposi¢do ¢ identificada como a principal agdo de
mediagdo, mas Ortega (2015) ressalta que o processo de mediar as diferentes praticas relativas
também ao registro e documentagao dos acervos que antecedem o processo de criacdo de
exposicoes, “[...] assim como das possibilidades de mediagao que prescindem da experiéncia
de uma exposi¢ao, caso da pesquisa da cole¢do por especialistas ou da visita a reserva técnica
por publicos diversos”. Portanto, ¢ importante ressaltar a documentagdo e a pesquisa como
estruturantes do processo de criacdo de exposi¢des. Em relacdo as exposi¢des virtuais, as
descrigdes e processos de criacao de metadados sdo importantes para a compreensao dos objetos
museoldgicos digitais, ja que sua “materialidade” € necessaria a partir dos registros. Neste
contexto, a necessidade de “[...] evidenciar a fun¢do das agdes de mediacdo, enquanto
procedimentos especializados, na auséncia dos quais as possibilidades de comunicagao sao
restritas ou dependentes de fatores arbitrarios a essas agdes, portanto, contingenciais, eventuais”

(ORTEGA, 2015, p. 2).

Ainda no contexto das exposigdes virtuais, ¢ importante discutir as caracteristicas do
proprio meio virtual, j& que ele ocasionou mudangas significativas nas praticas de mediagado e
na apropriacdo da informacdo pelos usudrios. Atualmente, a partir das Tecnologias da
Informagdo e Comunicacao (TICs), a producao e os fluxos informacionais intensificaram-se de
maneira acelerada, somando-se a isso também as rapidas mudangas e desenvolvimentos das
ferramentas digitais. Para Moraes e Almeida (2014, p. 2970), “[...] a apropriacdo dessas
tecnologias € continuamente reinventada, conforme possibilidades sdo exploradas e outras
caem em desuso, de maneira que seus limites comunicacionais sao modificados e expandidos
de forma constante”. Além disto, o ciberespaco, como ja apontava Lévy (2010), cria novas
formas de sociabilizagdo, o que infere necessariamente em novas formas de uso e necessidades
de informacgao. O que corrobora com a percep¢ao de Moraes e Almeida (2014) que mediagao,

tecnologia e cultura sdo trés conceitos indissociaveis, pois cada um influencia e transforma o

outro.

Os autores apontam ainda que

com a passagem dos suportes de seu modelo analdgico para o digital, novas formas
de produgio, organizacdo, mediagao, uso e reuso da informacao sdo realizados; assim
como sdo criadas novas formas de sociabilidade, transformando a relagéo dos sujeitos
consigo mesmos, com o mundo e com os outros, alterando os construtos simbélicos
(MORAES; ALMEIDA, 2014, p. 2967).
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Para Martins (2018), o impacto das TICs criou uma categoria de praticas sociais

especificas e singulares da cultura digital.

E importante destacar a ideia de singularidade para que se possa falar de cultura
digital, visto que ha praticas que s6 podem se dar nesse espaco social e que terminam
por ser inerentes as condi¢des desse espacgo (possibilidades e restrigdes), quer sejam
tais praticas técnicas, em relagdo ao meio no qual se ddo, ou sociais, em relagdo ao
tipo de interacdo por meio do qual se socializa (MARTINS, 2018, p. 53).

Essas praticas, de acordo com Martins (2018, p. 55), requerem suportes tecnologicos
que “[...] permitem a manipulacdo de documentos, de objetos multimidia, de transformagdes
informacionais ¢ de manipulagdo de fluxos comunicacionais altamente flexiveis|...]”. Isso
possibilita entdo “[...] recombinagdes em tempo real de diferentes simbolos e fluxos simbdlicos
em novos objetos que ddo passagem a novos tipos de relagdes sociais” (MARTINS, 2018, p.

55).

Com o aumento dos fluxos e da produ¢do informacional, os processos de mediagdo da
informacao se fazem iminentes. Fachin (2013) destaca “[...] a necessidade de gerenciamento e
organiza¢do do acervo voluvel, constituindo os estoques informacionais, dispondo de forma
ordenada informacgodes selecionadas e armazenadas em um sistema de interesse de um publico”
(FACHIN, 2013, p. 26). Ou seja, para que o acesso do usuario a informagao seja garantido, sao
necessarios processos mediacdo da informacdo (FACHIN, 2013), sdo esses processos que vao
atender as necessidades de informag¢do, bem como auxiliar na recuperagdo da informagao de

maneira eficiente.

Quando se fala em acesso a informacdo, ¢ importante discutir como ele ocorre
efetivamente. Para Moraes e Almeida (2014) compreendem que o acesso se d4 em nivel
profundo, principalmente, a partir do equipamento ou das ferramentas digitais disponiveis e da
rede de conectividade e, mais importante, a partir do letramento, ou seja, a capacidade do
individuo em utilizar as ferramentas de maneira eficiente, possibilitando a construcdo de
“praticas sociais significativas” (MORAES; ALMEIDA, 2014, p. 2971). De acordo com os
autores, o letramento se “[...] refere a ter dominio sobre os processos, por meio dos quais a
informacao culturalmente significativa estd codificada” (MORAES; ALMEIDA, 2014, p.
2971), reforcando também que essa ndo ¢ uma habilidade neutra e descontextualizada, mas esta

imbricada nas relagdes sociais e de poder.

O contexto de mudangas na forma de mediagdo e apropriagdo da informacao com a

utilizagdo das TICs infere em transformagdes também na area da CI. Atualmente, novas
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competéncias sdo necessarias aos profissionais da informagdo relacionadas aos meios digitais,
- . . . 1. i

pois, “[...] a maioria dos atuais modelos formativos, ndo d4 conta de responder; uma vez que os

curriculos e as mediagdes pedagdgicas da area das Ciéncias da Informagao ainda estdo pautados

em padroes de tratamento da informagdao baseados em formatos e modelos analogicos”

(MORAES; ALMEIDA, 2014, p. 2968).

Neste contexto, destacamos o conceito de curadoria digital, que tornou-se um conceito
importante para a gestdo da informa¢do (SIEBRA; BORBA; MIRANDA, 2016). A curadoria
digital consiste nos processos de coleta, filtragem e classificagdo de informagdo de forma a
garantir sua disponibilidade e adequacdo para que possam ser utilizados, independente das
transformagdes nos suportes tecnoldgicos. De acordo com Siebra, Borba e Miranda (2016, p.
29) a curadoria digital “[...] envolve as atividades relacionadas a gestdo dos dados, desde o
planejamento da sua criac¢do, passando por boas praticas na digitalizagdo, sele¢do de formatos,
descri¢ao/documentacdo dos dados curados”. Importante ressaltar que o termo curadoria, assim
como o termo mediacdo, pode denotar diferentes sentidos (MORAES, 2011; SIEBRA;
BORBA; MIRANDA, 2016). No contexto de institui¢des culturais, de acordo com Siebra,
Borba e Miranda (2016), ele pode se relacionar aos processos de selecao, cuidado e preservagao
de acervos de objetos. Nos museus, a curadoria, também estd ligada, sobretudo, ao
desenvolvimento de exposi¢des museologicas, envolvendo os processos de estudo e gestdo de

acervos para disponibilizagdo para diferentes publicos (MORAES, 2011).

As perspectivas sobre mediagdo discutidas nesta se¢do norteiam nossas compreensoes
sobre o conceito aplicado as exposigdes virtuais. Enquanto processo de comunicagdo, pensar as
formas de mediagdo nos ajuda a perceber a importancia do processo ndo s6 como maneira de
difusdo da informagdo, mas como processo de apropriacdo, € que sem ele ndo se garante a
constru¢do do conhecimento por parte dos publicos. Resta identificar como as plataformas

digitais podem estimular esse processo, pensando as ferramentas e possibilidades de mediagao.

2.3 A MEDIACAO DA INFORMACAO EM EXPOSICOES VIRTUAIS

De acordo com Ortega (2015), a exposicdo museoldgica ¢ compreendida enquanto a

principal forma de mediacdo nos museus. As exposi¢des podem ser consideradas como
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ferramentas substanciais de comunicagao, pois, na maioria das vezes, sdo os principais elos de

contato entre os publicos e os bens culturais salvaguardados nas instituicdes museologicas®.

Cury (2005) define a exposicao enquanto um dos processos finais de uma cadeia
operatéria de incorporagdo e processamento dos objetos museoldgicos, designada por
musealizag¢do. A partir de agdes de selecdo, aquisi¢do, classificagdo, documentacgio, pesquisa e
comunicagdo, os objetos sao ressignificados quando incorporados as colegdes de museus: eles
deixam de fazer parte do seu contexto primordial, onde foram criados para desempenhar certa

funcionalidade, para fazer parte de um novo, o museoldgico (BRULON, 2016).

A musealizagdo pode ser compreendida enquanto um processo informacional e
comunicacional, j4 que busca compreender e registrar as informacdes concernentes, por
exemplo, as caracteristicas fisicas do objeto, com dados sobre materiais, tipologia etc., ao seu
processo de produgdo e uso, bem como seu contexto simbolico, dentre outras informagdes, com
0 objetivo de proporcionar o acesso do publico, a partir de diferentes meios de comunicagao.
Para Loureiro (2015), os objetos “[...] fornecem informacgdes sobre eles proprios, sobre sua
presenca concreta e material; sobre sua trajetéria que, direta ou indiretamente, podem incluir
instituicdes, pessoas e eventos. Podem, ainda, representar e dar visibilidade a conceitos e
questdes por si invisiveis” (LOUREIRO, 2015, p. 11). E importante ressaltar que o objetivo nio
¢ somente a preservacdo do objeto em si, ou seja, em seu aspecto material, mas em sua
intangibilidade, j& que, de acordo com Schérer (2009, p. 87-88, traducao nossa), “os objetos sdao
coletados fisicamente para serem salvos e preservados, mas na verdade € a relagdo especifica

homem-coisa, um signo (informagao, significado, processo) que esta sendo musealizado”.

No contexto museologico, os objetos “sao alterados, para além de sua funcao que deixa
de ser utilitaria e passa a ser interpretativa, os seus modos de se relacionar com os outros objetos
e com os seres humanos que lhe dao sentido” (BRULON, 2016, p. 108). A nog¢ao de sentidos
atribuidos também estdo presentes em Chagas (1994, p. 37), pois para o autor “o importante ¢
compreender que uma coisa ou objeto sO se transforma em bem cultural quando alguém
(individuo ou coletividade) o DIZ e o valoriza de um modo diferenciado”. Destaca-se assim a

necessidade de certa coesdo social para atribuir valores aos bens culturais.

8 Importante destacar que as exposi¢des ndo sdo as Unicas formas de difusdo de acervos museoldgicos, dentre elas,
podemos citar as publicagdes, eventos, seminarios, acdes educativas entre outros. De acordo com Desvallées e
Mairesse (2004, p. 43) “[...] a exposicao faz parte da fung¢@o mais geral de comunica¢do do museu, que compreende
igualmente as politicas e de publica¢do”.
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Segundo Schérer (2009), a no¢do de patrimdnio s6 ¢ evidenciada a partir das relagdes
entre os objetos e as ideias, representagcdes ou conceitos, no processo de musealizagdo. Para o
autor, durante o processo, o objeto ¢ transformado em documento, tornando-se portador de
memorias individuais ou coletivas, assim adquirindo uma qualidade de signo que nao ¢
intrinseca ao proprio objeto (SCHARER, 2009). O acesso a essas informagdes podem se dar
através de diferentes formas de difusdo dos museus, em especial, a exposi¢do museologica. Por
1880, sd0 necessarias agoes de mediagao de informacao e culturais, numa a¢ao de decodificagao
simbdlica, que buscam potencializar a relagdo entre os objetos e os individuos. Retomando
Davallon (2007), nas agdes de mediagdo hd um objetivo de construgdo e apropriacdo de
conhecimento. O papel do mediador neste sentido ¢ de intervir no contexto relacional entre os
objetos e a sociedade, muito mais do que o papel de ponte transmissora evidenciado por
Almeida Junior e Santos Neto (2014). Para Cury (2005, p. 35), “[...] a exposi¢do ¢ a ponta do
iceberg que ¢ o processo de musealizagdo, € a parte que visualmente se manifesta para o publico

e a grande possibilidade de experiéncia poética por meio do patrimonio cultural”.

Para Chagas (1994, p. 39), a preservagdo dos bens culturais ndo se justifica por si so,
sendo “um meio e ndo um fim”, portanto, demandam de a¢des de mediacdo e comunicagdo para
que se concretize de maneira plena e democratica. Além disso, o que dé sentido a salvaguarda
dos objetos museologicos sdo as diferentes maneiras em que sdo comunicados (CHAGAS,

1994). De acordo com Souza (2009b, p. 5),

O objeto musealizado é um dos protagonistas no processo de comunicacdo em
museus, onde se estabelece de maneira efetiva o didlogo entre o publico/usuario e o
discurso produzido e difundido pelo museu. E para que este didlogo possa se dar, ¢é
muito importante que os meios de comunicagdo e mecanismos de informagdo dos
quais dispde a instituigdo museologica sejam capazes de prover uma inser¢do
inclusiva e participativa do visitante e seu meio social. E que esta inclusdo promova
insumo informacional capaz de produzir conhecimentos voltados para agir
diretamente na realidade como um vetor de tomada de consciéncia e transformacgao
(SOUZA, 20090, p. 5).

Para Brulon (2016), a musealizagao vem sendo rediscutida, principalmente a partir dos
questionamentos levantados pelos movimentos de arte contemporanea, bem como por aqueles
evidenciados na constitui¢do de ecomuseus e pelo processo de musealizagdo in loco, ou seja,
quando o patrimonio ¢ musealizado em seu contexto de uso. Do mesmo modo, destacamos que
os ambientes digitais também podem trazer novas inferéncias, principalmente com a categoria

de objeto digital museologico.
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Os objetos museologicos digitais sdo aqueles que podem ser criados diretamente no
ciberespaco e existir somente nesse contexto, como também podem ser objetos ja existentes
nos museus que foram transpostos para o virtual a partir da digitalizacdo (PADILHA, 2021). O
contexto digital implica de maneiras diferentes no processo de musealizagao, desde o registro
das informagdes dos objetos, ja que quando os objetos sdo disponibilizados em suportes digitais,
eles sdo modificados e ganham novas dimensdes informacionais, passando a carregar tanto as
informacdes do suporte fisico, quanto a do digital (PADILHA, 2021), at¢ o modo como serao
acessados e difundidos aos publicos através da Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo
(TICs). Novas tipologias de exposigdes estdo se consolidando, como as exposi¢des virtuais,
além de sua difusdo a partir de sites, redes sociais ou por meio de repositorios digitais que
permitem a publicizacao de coleg¢des. Portanto, outro aspecto a ser considerado em relagao aos

objetos museologicos digitais sdo as formas em que eles podem ser potencializados.

Os ambientes digitais permitem ainda que essa nova categoria de objeto museologico
possa ser difundida mais amplamente, além de proporcionar sua replicagao e modificagdo com
maior facilidade. Essas ltimas questdes ressaltam a necessidade de discussdo de como estes
objetos deverao ser preservados, considerando a obsolescéncia de seus suportes, a inseguranca
da nuvem como forma de armazenamento e a questdo de direitos autorais, em que o limiar de

quem produziu determinado objeto e quem o modificou fica difuso.

No que concerne as implicacdes na area da Museologia levantadas pela consolidagdo
dos objetos museoldgicos digitais e dos espagos digitais, no ambito da presente pesquisa, nos
interessam quais as inferéncias destes na mediacdo da informagdo em exposi¢des virtuais, ou
seja, quais as formas e ferramentas de comunicagcdo podem ser utilizadas nesses espacos.
Portanto, primeiramente, se faz necessario entender o conceito de exposi¢ao museologica, bem
como o seu processo de construgdo e desenvolvimento, aportados pelo campo da comunicagao

museologica.

Cury (2005) destaca a comunicagao museoldgica, como fator fundamental na etapa final
do processo de musealizacdo. Para a autora, fazem parte ainda as “diversas formas de
extroversdao do conhecimento em museus, uma vez que hd um trabalho de introversao” (CURY,
2005, p.34), sendo a principal delas a exposicdo museoldgica. Seria entdo na exposi¢do que o
fato museoldgico (RUSSIO, 2010) — relagdo entre patrimonio, sociedade e contexto — se
expressaria de maneira mais profunda e mais acessivel aos publicos, cabendo aos profissionais

de museus potencializar esse encontro.
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Para Fernandez e Fernandez (2010) a exposi¢do museologica ¢ uma encenagdo, o
resultado de um processo de sele¢dao da informagdo em que o arranjo de elementos conectados
objetiva comunicar algo para um publico. Corroborando com essa defini¢ao, Lara Filho (2009),
define a exposicao enquanto narrativa ou discurso, no qual a composi¢ao de elementos visa
determinada leitura pelos publicos. De acordo com Café e Padilha (2015, p. 121) a exposigao
museoldgica pode ser compreendida ainda enquanto “um meio de comunicagdo social,
mediador de informacao, que estimula o individuo a construir conhecimento pela observacgao,

interpretagdo e reflexao do assunto exposto™.

Sobre a estrutura da exposicdo museologica, Desvallées e Mairesse (2014, p. 44)

apontam que essa ¢ compreendida enquanto o “conjunto de coisas expostas” que compreende,

[...] tanto as musealia, objetos de museu ou ‘objetos auténticos’, quanto os substitutos
(moldes, réplicas, copias, fotos), o material expografico acessorio (os suportes de
apresentagdo, como as vitrines ou as divisorias do espago), os suportes de informagéo
(os textos, os filmes ou os multimidias), como a sinalizag¢do utilitaria. A exposicéo,
nessa perspectiva funciona como um sistema de comunicag@o particular (McLuhan,
Parker e Barzun, 1969. Cameron, 1968), fundado sobre os ‘objetos auténticos’ e
acompanhado de outros artefatos que permitem ao visitante melhor identificar a sua
significagdo (DESVALLEES; MAIRESSE, 2014, p. 44).

Autores como Souza (2009b, p. 110), caracterizam a exposi¢cdo como um discurso, uma
estratégia informacional que tem por objetivos “[...] reforcarem uma ideia, uma proposta

conceitual, um projeto de preservagdo de referéncias patrimoniais”. Além disso,

Como em um texto, as exposi¢des sdo construidas com diversos elementos e sinais
distintivos. Ha na sua composi¢do um ritmo, uma gramatica, uma sintaxe, que se
evidenciam na articulagdo de seus elementos. A leitura de uma exposicdo permite que
sejam percebidas énfases, proposi¢des, metaforas, e tal leitura ndo sera uniforme, pois
dependera do grau e nivel de interacdo de cada individuo com o tema e elementos que
se apresentam (CUNHA, 2010, p. 110).

As exposicoes museologicas sdo constituidas para facilitar a mediagdo entre bens
culturais e o publico, e para Cunha (2010, p. 111), “[...] sua produgdo resulta da manipulacao
de conceitos e referéncias, e dos objetos disponiveis para sua explicitagdo”. Outros elementos
ou recursos expograficos podem ser utilizados para compor o discurso expositivo, tais como
iluminacao, textos de apoio, cenografias, mobiliarios, ferramentas digitais, entre outros, além
da propria disposicdo dos objetos no espago. O discurso expositivo ¢ estruturado pela “[...]
organizac¢do dos objetos expostos, as tematicas que os interligam, a estética e a forma com que
estdo apresentados” (VASCONCELOS, 2019, p. 3). E importante refor¢ar que “[...] a leitura

realizada pelo visitante implica aferigdes sobre o que esta vendo e sobre a forma como esta
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vendo” (CUNHA, 2010, p. 111). Assim, composi¢ao da exposi¢do ¢ pensada para promover a
apropriacdo da informag¢do, bem como de maneira a suscitar/produzir determinadas emogoes

nos publicos visitantes.

[...] as exposicdes nos colocam diante de concepgdes, de abordagens do mundo,
portanto, expor € também propor. Exposi¢des sdo tradugdes de discursos, realizados
por meio de imagens, referéncias espaciais, interagdes, dadas ndo somente pelo que
se expde, mas inclusive, pelo que se oculta, traduzindo e conectando varias
referéncias, que conjugadas buscam dar sentido e apresentar um texto, uma ideia a ser
defendida (SOUZA, 20090, p. 110).

Quanto a abordagem metodolédgica das exposigdes, Cury (2005) define critérios para
seu processo de concepgdo e montagem. Segundo a autora, a exposi¢ao € a unido de conteudo
e forma, ou seja, ndo sé as informacgdes que constituem determinado discurso expografico, mas
também a forma no espago em que essa informacdo sera veiculada, indo ao encontro do
entendimento de Castro (2009), em que a exposi¢ao ¢ produto de um contetido informacional e

de recursos visuais. Cury aponta que

[...] o conteudo é dado pela informacdo cientifica e pela concepgdo de comunicagdo
como interacdo. A forma da exposigdo diz respeito a maneira como vamos organiza-
la, considerando a organizagdo do tema (enfoque tematico e seu desenvolvimento), a
selecdo e articulagdo dos objetos, a elaboragdo do seu desenho (a elaboragdo espacial
e visual) associados a outras estratégias que juntas revestem a exposi¢do de qualidades
sensoriais (CURY, 2005, p. 42).

Assim, a concep¢do da materialidade da exposi¢do ¢ um aspecto importante para a
experiéncia do publico. Para Schirer (2009, p. 85, tradu¢do nossa), “as coisas sO se tornam
significativas para o ser humano quando sdo experimentadas através dos sentidos -
materializadas” (traducdo nossa)’. Por isso, para Cury (2005), o processo de constitui¢io da
exposicao se da através de quatro pontos principais: escolha do tema, selecdo e articulagao de
objetos museoldgicos, concepgdes espacial e de forma. Esses elementos constituem o que ela
chama de mediagdo cultural, sendo a exposi¢do uma “forma de mediagdo construida” (CURY,
2005, p.99). Castro (2009) considera ainda o museu enquanto um sistema de signos, constituido

por seu acervo e que na exposi¢do, cria um texto que deve ser compreendido pelo visitante.

No processo de construcdo das exposigdes museoldgicas, verifica-se a crescente
utilizagdo das TICs como forma de mediagdo de informagdo. Além disso, cada vez mais os

museus tém intensificado sua presenga nos ambientes digitais, seja com a construcao de paginas

% [...] things only become meaningful for humans when they are experienced through the senses — materialized”.
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em redes sociais, com a digitalizacdo de seus acervos ou com a constituicdo de exposi¢des
virtuais. Para Muchacho (2008), a web permite uma nova experiéncia de visita¢ao a institui¢des
museais que abrange acervos € percursos expositivos que ndo foram possiveis de serem

realizados no espago tradicional do museu.

As redes propiciam que diversas pessoas em diferentes espagos possam ter acesso ao
patrimonio cultural, seja ele, material ou imaterial, o que acaba tornando a relagao do tempo e
do espago fluida. Quanto a essa questao, podemos fazer um paralelo com Bruno Latour (2004)
em sua abordagem sobre a informagdo enquanto rela¢do pratica e material entre dois lugares,
os quais denomina periferia e centro. Para o autor, a “produ¢ao de informagdes permite, pois,
resolver de modo pratico, por operagdes de selecdo, extracao, reducdo, a contradicdo entre a
presenca num lugar e a auséncia desse lugar” (LATOUR, 2004, p.4). O advento da internet,
possibilita ainda a capacidade de “remexer, religar, combinar, traduzir desenhos, textos,
fotografias, célculos ainda agora fisicamente separados” (LATOUR, 2004, p.8) o que,
concernente as exposicoes virtuais, potencializa as redes de conexdes que o publico podera
fazer. E importante ressaltar que a informagio parte sempre de uma perspectiva que nio é
arbitraria (LATOUR, 2004). No caso dos museus, as exposi¢des nesses espagos sao narrativas

que nao sao isentas de intengoes.

Se a exposi¢ao ¢ contetido e forma, como apontado por Cury (2005), podemos dizer que
a visitagdo € uma experiéncia unica que esta ligada a materialidade, pois € por meio dela que a
informacao € difundida. Ao pensar na concepcao de uma exposicao virtual deve-se ter em mente
que se trata de uma ferramenta de comunica¢do de uma instituicdo museal, portanto a exposi¢ao

também precisa estar de acordo com critérios de comunicacdo museologica.

A partir dessas perspectivas em relacdo as exposicoes realizadas nos espagos
museologicos, podemos estabelecer alguns parametros com a exposicao virtual. Levando em
consideracdo as caracteristicas das exposi¢des museologicas, as virtuais também devem ser
entendidas enquanto “recortes” de uma realidade que tem por objetivo comunicar e propiciar o
desenvolvimento pensamento critico do publico (PADILHA; CAFE; SILVA, 2014), bem como

necessitam de metodologias estabelecidas para seu desenvolvimento.

A exposicdo virtual vem facilitar a recep¢do informativa, pedagogica e estética do
objecto [sic] museal. O visitante deixa de ser um sujeito passivo, que apenas
reage a mensagem transmitida, passando aser incentivado a participar e interagir
com o espaco. De acordo com a sua experiéncia [....] cada visitante pode criar o seu
proprio percurso expositivo (MUCHACHO, 2005, p. 1542).
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Se as exposicdes museoldgicas estdo intrinsecamente relacionadas com o conteudo e
sua forma, como apontou Cury (2005), no caso das exposigdes virtuais, elas estdo ligadas as
caracteristicas que os meios digitais apresentam. Entretanto, ainda falta na drea uma melhor
compreensao das especificidades e potencialidades dos ambientes digitais, identificando quais
s30 0s seus recursos e elementos “expograficos”, e das maneiras que podem contribuir para a
reflex@o dos publicos virtuais, ou seja, como se dd a mediacdo da informagao nas exposigoes
virtuais. Dias (2020) busca compreender o que ela chama de texto expografico nos ambientes
digitais, mais especificamente as “marcas de textualizacdo do discurso digital expografico”

(DIAS, 2020, p. 617). Para a autora,

[...] o texto como recurso expografico num museu digital se define muito mais pelos
recursos de navegagdo do que por uma unidade textual tal como conhecemos
comumente. Assim, considero que uma seta indicativa da direcao a seguir, um mapa
de navegacdo, ferramenta de zoom, botdes de controle, caixa seletora, videos, QR

Code etc. sdo textos expogréficos digitais (DIAS, 2020, p. 614).

Portanto, entendemos que ao construir exposicdes nos ambientes digitais, as
particularidades deste inferem na maneira como o individuo vai compreender as informagdes
dispostas, ou seja, estd intrinsecamente relacionado também as formas de mediagdo da

informacao.

A partir do ciberespago o individuo passa,

[...] por novos processos cognitivos, analiticos e sintéticos, mediados pelas
representacdes ali compartilhadas. Desde um primeiro momento, aparentemente
passivo, de observagdo, cria-se um relacionamento entre ele e os objetos digitais
presentes no ambiente com o qual interage; comportamento que interfere e reorganiza
continua e persistentemente o proprio sistema.

Tais sistemas constituem-se, consequentemente, de estruturas que possuem
funcionalidades; no entanto, essas atuam como meios potencializadores de
aprendizado, pois interferem na maneira como a informacgao é percebida e ampliam
tanto quanto amputam os sentidos (JORENTE; PADUA; NAKANO, 2019, p. 31).

Compreende-se entdo que a forma como a informagdo ¢ mediada nesses espagos
digitais, bem como as suas especificidades, podem influir na percep¢do e na maneira como 0s
publicos constroem o conhecimento, uma das principais fungdes sociais dos museus e
institui¢des culturais. Para tanto, se faz necessario identificar as formas de interagao social e as

caracteristicas dos ambientes digitais.
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Janet Murray (2012) define quatro propriedades que caracterizam os dispositivos e
ambientes digitais, sdo elas: participativa, enciclopédica, espacial e procedural. De acordo com
a autora, ao projetar os espagos virtuais, o designer de midias digitais deve explorar cada um
desses elementos de acordo com os objetivos de seu projeto e da experiéncia que ele deseja
proporcionar ao usuario. A autora entende que os dispositivos digitais nem sempre serao
capazes de abarcar todas as propriedades discutidas, porém exploram determinadas

caracteristicas de acordo com o que querem possibilitar ao usuério.

Para Murray (2012), o ambiente participativo ¢ aquele que possibilita determinadas
acdes ao usuario em uma linguagem visual que utiliza de sinais convencionais que sejam
compreensiveis a ele. Portanto, ao interagir com determinado objeto digital, o usuario espera
determinada resposta do sistema as suas agoes. Esse espago ¢ reciproco e ativo, porém propenso
a desentendimentos no processo comunicacional (MURRAY, 2012). Quanto ao elemento
enciclopédico, a autora se refere a potencialidade de determinado ambiente de conter e
transmitir informagdes ao usuario, bem como de fazer referéncias e /inks a outros diferentes
ambientes. Ja o elemento espacial faz referéncia a construg@o do proprio espago web e a maneira
como ele pode ser navegavel por quem o utiliza (MURRAY, 2012). Por fim, a caracteristica
procedural, determina comportamentos condicionados a determinadas regras (MURRAY,
2012). Assim, essa propriedade est4 ligada as formas de abstracdo, representacdo e execugdo

de comportamentos nos ambientes virtuais (MURRAY, 2012).

As caracteristicas dos meios digitais acabam por influenciar certos modos de agir dos
individuos, corroborando para a criacdo de um conjunto novas praticas sociais, o que Martins
(2018) denomina como cultura digital. O autor aborda algumas dessas praticas que ocorrem de
forma singular nos ambientes digitais, pois s6 podem existir nesse contexto, por serem “[...]
inerentes as condicdes desse espaco (possibilidades e restrigdes), quer sejam tais praticas
técnicas, em relagdo ao meio no qual se ddo, ou sociais, em relacdo ao tipo de interagdo por

meio do qual se socializa” (MARTINS, 2018, p. 54).

Entre as particularidades do meio digital, o Martins (2018, p. 55) destaca a “capacidade
singular de manipulagdo simbodlica automatica” em seus aspectos de alta quantidade e
velocidade” bem como “[..] dos aspectos qualitativos, sobretudo a capacidade de producao de
outros usos possiveis dos simbolos que somente se tornam viaveis quando processados em alta
velocidade e quantidade, criando condig¢des estruturais para que determinadas experi€ncias

possam ocorrer” (MARTINS, 2018, p. 55). Assim, o autor define quatro conjuntos de praticas



48

sociais que ocorrem no espacgo digital: praticas informacionais, praticas comunicacionais,

praticas relacionais e praticas curatoriais (MARTINS, 2018).

As denominadas praticas informacionais sdo compreendidas como “[...] praticas de
moldar, dar forma a matéria do digital e mixar e remixar os elementos simbdlicos a luz de sua
capacidade automética de processamento” (MARTINS, 2018, p.56). E a possibilidade das
plataformas digitais de promoverem relagdes entre conteuidos a partir da criacdo de hiperlinks

e hipertextos. E possivel entdo

[...] conectar diferentes objetos, pedagos de objetos e criar verdadeiros mapas de
navegacao por entre esses objetos, surgindo, de fato, toda uma nova metainformacao
que traz a tona as escolhas e os modos de conexao de documentos estabelecidos pelos
agentes sociais que produzem essas conexdes (MARTINS, 2018, p. 56).

As praticas comunicacionais se relacionam as estratégias de difusdo de mensagens,
culminando em ferramentas comunicacionais em formatos sincronos e assincronos como
aplicativos de conversacdo e foruns (MARTINS, 2018). Segundo Martins (2018), essas
ferramentas modificam a intensidade e temporalidade da interagdo, bem como a sua qualidade

gerando novas dinadmicas de socializagdo.

O terceiro conjunto de praticas € chamado de praticas relacionais. Martins (2018) aponta

o surgimento de novas estratégias de relacionamento social no ambiente digital.

[...] toda uma nova gramatica da relagdo passa a ser experimentada em novas
estratégias de manipula¢do simbodlica. [...] Pode-se agora fazer novos amigos e
redefinir a propria no¢do de amizade, “cutucar” pessoas, criar grupos abertos e
fechados, segmentando o espago social conforme interesses especificos, curtir, votar,
compartilhar, recomendar, comentar, enfim, exercer diferentes maneiras de praticas
relacionais (MARTINS, 2018, p. 57-58).

No contexto das praticas comunicacionais, as funcionalidades disponiveis em midias
sociais passam a condicionar os novos modos de relagdo social, neste sentido aponta-se “[...] o
surgimento de novas significacdes do que representam simbolicamente essas relagoes.
Expressdes como “curtir” passam a ganhar novas dimensdes sociais e efeitos simbolicos que
parecem induzir modos especificos de relacionamento social” (MARTINS, 2018, p. 58).
Evidencia-se também a maneira que os aplicativos de midias sociais “induzem, de certa

maneira, ao consumo e a realiza¢do imediata da interagao” (MARTINS, 2018, p. 58).

As praticas curatoriais estdo ligadas as maneiras que determinadas funcionalidades de
aplicativos, especialmente os de midias sociais, estabelecem parametros de relevancia e filtros
com base na maneira como 0s usudrios interagem em suas plataformas. Martins (2018), aponta

que essas praticas interagem e calibram diretamente os algoritmos dos aplicativos, permitindo
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que eles identifiquem gostos e interesses dos usudrios, “[...] induzindo os algoritmos a gerarem
filtros de contetidos que selecionam apenas parte da totalidade dos conteudos disponiveis para

visualizagao” (MARTINS, 2018, p. 58). E ainda, sdo essas praticas que

[...] convocam a qualificar contetidos digitais, seja votando, por meio de diferentes
formas possiveis de votagdo (pontuagao, estrelas, curtidas, cores etc.), seja apenas por
meio dos rastros que sdo deixados ao se fazer buscas em bases de dados, e essas buscas
serem reconhecidas como aquilo que se deseja ver mais, saber mais e conhecer mais
(MARTINS, 2018, p. 58).

As préticas sociais da cultura digital demonstram as novas formas de apropriacao dos
recursos técnicos que inferem na transformacado das formas de socializagdo. De acordo com
Martins (2018), essas praticas em sua complementaridade formam as caracteristicas das
interagdes sociais no ambito digital. Compreendemos também que essas praticas criam padroes
de interagdo nos usudrios, ou seja, ao interagir com as plataformas e ferramentas digitais, os
usuarios esperam determinados movimentos e reagdes que se relacionam a forma com que as
ferramentas digitais moldaram as praticas cotidianas na sociedade atual. Existem codigos
compartilhados no ambiente digital que excedem as barreiras culturais e que podem ser

compreendidos em diferentes lugares do mundo.

Na érea do Design, existem estudos no campo das narrativas criadas a partir de recursos
digitais e as maneiras com que os usudrios podem interagir dentro de uma plataforma digital,
conhecida por narrativas digitais ou digital storytelling. Paul (2010), criou o que ele chama de
taxonomia das narrativas digitais. O elemento “midia” trata dos proprios suportes digitais e suas
caracteristicas. O segundo elemento “acdo”, tem relagdo com os movimentos necessarios ao
usudrio para a interacdo com a narrativa. J& o elemento “relacionamento” define o grau de
interagdo entre o usudrio e o contetdo, a partir do quanto o usudrio influencia na construgdo da
propria narrativa. O elemento “contexto”, por sua vez, faz referéncia aos links externos
adicionados a determinada narrativa e que podem ser complementares. Por fim, o elemento

“comunicag¢do” diz respeito ao alcance da narrativa para um ou mais usuarios.

A taxonomia de Paul (2020) tem como intuito identificar a maneira com que os usudrios
podem interagir com conteudos em ambientes que sdo mediados pelas tecnologias e,
principalmente, como as narrativas digitais impactam esses usudrios. Além da atengdo as
percepcdes e necessidades do usudrio, ou no caso dos museus, dos publicos, também se destaca
a importancia da usabilidade e do design de interface para a criagdo de museus virtuais, o que
podemos estender também para as exposi¢des virtuais, discutida por Muchacho (2005). E

importante considerar também na web os diferentes publicos, interesses e expectativas de quem
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visita as paginas do museu. Desse modo, o design da informagao € uma area que pode contribuir
para a constru¢do de exposi¢des virtuais, pois considera as potencialidades do meio digital e as
questoes relacionadas a mediagdo da informagdo, em seus elementos visuais e textuais. Essa
area compreende as formas em que os elementos graficos, interativos e o contetdo
informacional sdo selecionados, ordenados, visualizados e conectados nas interfaces buscando
uma forma eficaz de disponibilizacdo da informagdo, como também possibilitar uma acao

efetiva do usuario (QUINTAO; TRISKA, 2014).

Para Frascara (2011, p. 9, traducdo nossa) o design de informagao tem por objetivo “[...]
garantir a eficdcia das comunicagdes, facilitando os processos de percepgdo, leitura,
compreensdo, memorizagdo e uso das informagdes apresentadas”!’. A perspectiva do autor é
centrada nos usudrios € em como interpretam a mensagem, considerando ndo so6 a estrutura da
mensagem, mas também os sistemas de valores nos quais os individuos se inserem, bem como
suas expectativas e intengdes. O usudrio neste caso, ndo ¢ considerado somente um receptor,

mas produtor e intérprete de informagdes.

Portanto, € necessario disponibilizar ferramentas em que o usudario saiba como acessar
e utilizar a informagdo de maneira autdbnoma, por isso o campo também apresenta estudos na
area de competéncia da informacdo (DICK; GONCALVES; VITORINO, 2017). Moraes e
Almeida (2014, p. 2970) apontam que “competéncias comunicativas, culturais, educacionais e
cognitivas sdo fundamentais para que os individuos contextualizem a informagdo e a utilizem
[...]". Esse aspecto deve ser considerado na elaboragao das exposicdes virtuais € em suas formas
de mediagdo da informagdo, pois ndo basta que os museus criem e disponibilizem seus
contetdos nessas novas midias de comunicagdo, ¢ preciso também que os publicos virtuais

saibam de que maneira eles podem utilizar as ferramentas disponiveis.

10« ] asegurar la efectividad de las comunicaciones mediante la facilitacion de los procesos de percepcion,
lectura, comprension, memorizacion y uso de la informacion presentada” (FRASCARA, 2011, p. 9).
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta secdo serdo apresentados os procedimentos metodoldgicos a serem utilizados,
evidenciando a caracterizacdo da pesquisa, seu corpus documental e contexto, bem como as

etapas do processo.
3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A pesquisa ¢ definida como qualitativa e de cardter exploratério. De acordo com

Creswell (2007), a pesquisa qualitativa ¢ interpretativa e se utiliza de

[...] estratégias de investigacdo como narrativas, fenomenologias, etnografias, estudos
baseados em teoria ou estudos de teoria embasada na realidade. O pesquisador coleta
dados emergentes abertos com o objetivo principal de desenvolver temas a partir de
dados (CRESWELL, 2007, p. 35).

Braga (2007) classifica a pesquisa exploratoria enquanto um meio de identificar
padrées. De acordo com essa autora, os estudos exploratérios buscam “reunir dados,
informagdes, padrdes, ideias ou hipoteses sobre um problema ou questdo de pesquisa com
pouco ou nenhum estudo anterior” (BRAGA, 2007, p. 25). Portanto, esta pesquisa ¢ classificada
como exploratoria, pois identificamos que a area de exposi¢des virtuais na Museologia € no
campo dos museus de ciéncia e tecnologia, ainda necessitam de maiores investigacdes.
Buscamos também investigar como as exposi¢des virtuais dessa tipologia de museus estdo
sendo desenvolvidas e como seu processo pode ser aprimorado, identificando assim alguns

padrdes e lacunas em sua produgao.

Quanto aos procedimentos metodoldgicos a serem utilizados, destacam-se a pesquisa
bibliografica e a documental. A primeira ajuda a compreender o objeto de estudo e seus
conceitos relacionados, ja que “[...] € desenvolvida com base em material ja elaborado,

constituido principalmente de livros e artigos cientificos” (GIL, 2002, p. 44).

Ja a pesquisa de cunho documental “[...] vale-se de materiais que nao receberam ainda
um tratamento analitico, ou que ainda podem ser reelaborados de acordo com os objetos da
pesquisa” (GIL, 2002, p. 45). Neste caso, o corpus documental sdo as exposicdes virtuais de

museus de ciéncia e tecnologia da plataforma Google Arts and Culture.
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3.2 CORPUS E CONTEXTO

Para a analise, foram selecionadas exposi¢des virtuais presentes na plataforma do
Google Arts and Culture. Criada em 2011, trata-se de uma parceria entre o Google ¢ institui¢des
museoldgicas e culturais de diversos paises que possibilitam a divulgacdo de seus acervos,
especialmente, por meio de visitas com a camera street view e exposi¢cdes virtuais. Na
plataforma também estao disponiveis editoriais que exploram diferentes tematicas sobre obras
e artistas, além de videos, imagens e jogos, sendo todo o contetido relacionado a bens culturais
de diferentes tipologias. Portanto, a escolha pela plataforma se deu por sua relevancia
internacional e por ser, de fato, uma das poucas plataformas'! que retinem exposicdes, além de
terem desenvolvido um /ayout e modelo de construcdo para exposi¢des virtuais.

Os acervos de cada instituicdo podem ser acessados de diferentes maneiras na
plataforma: a partir das colegdes de cada uma, onde os usudrios podem utilizar a ferramenta de
busca da plataforma e pesquisar pelo nome da institui¢ao; acessando a categoria “explorar” e
selecionando os conteudos desejados, tais como, artistas, periodo, material, movimentos
artisticos, eventos e personagens historicos; e por geolocalizagdo, onde o Google evidencia os
museus, instituigdes culturais ou exposicdes proximas ao usuario.

Além disso, foram criadas algumas divisdes chamadas “temas” onde sdo exploradas
determinadas temdticas em parceria com institui¢des especificas. Nessas paginas os usuarios da
plataforma podem acessar tudo que ¢ produzido em relagdo a tematica de maneira concentrada,
como as imagens de acervos em alta qualidade, exposicdes virtuais, artigos, videos etc.

O foco da pesquisa serd nas exposic¢oes virtuais de uma das paginas “tema” concernente

a contetdos de ciéncia e tecnologia, chamada “Once upon a try” (Figura 1).

' Além do Google Arts and Culture, podemos citar a plataforma Europeana, porém essa se concentra em museus
e instituicdes culturais europeias, ndo possuindo a diversidade e presenca de outras instituigdes mundiais como o
Google.
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Figura 1: Capa da pagina Once Upon a Try
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A pagina, produzida por museus e outras institui¢des relacionadas a essa tematica possui

as seguintes se¢oes: imagens, exposicoes, videos, artigos, passeios ¢ cole¢oes (Figura 2).

Figura 2: Se¢des da pagina Once Upon a Try
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Mais

B

Fonte: Google Arts and Culture, 2021.

Ao navegar pela categoria de exposicdes, observamos que essas exposicdes virtuais
foram criadas nao s6 por museus, mas também por outras institui¢des culturais e de tecnologia.
Verificamos ainda que, no total, sdo 530 exposi¢des virtuais'? que exploram a temética de

ciéncia e tecnologias. Para o recorte documental e delimita¢do desta pesquisa, ela ird abranger

12 Numeros referentes a pesquisa em 21 de abril de 2021.
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somente as exposi¢des produzidas por museus. De acordo com a defini¢io atual'® do

International Council of Museums (ICOM, 2015):

O museu é uma institui¢do permanente sem fins lucrativos, ao servigo da sociedade e
do seu desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire, conserva, investiga,
comunica e expde o patrimoénio material e imaterial da humanidade e do seu meio
envolvente com fins de educacdo, estudo e deleite.

A definicdo de museus do ICOM evidencia a especificidade das a¢des de museus em
relagdo aos patrimonios e seus propositos educativos e culturais. Assim, entendemos que
enquanto uma das a¢des primordiais dos museus, a elaborac¢do de exposi¢des pressupde ldgicas
proprias e metodologias especificas para a comunicagdo da informagao.

Portanto, com o objetivo de filtrar os resultados e delimitar o corpus de analise da
pesquisa para abranger somente as instituicdes museais, no campo de busca do site Google Arts
and Culture foi utilizada a seguinte string <Science and technology museum>. Salientamos
que, por ser uma plataforma de alcance internacional, os termos foram utilizados em inglés.
Importante destacar também que a plataforma ndo oferece ferramentas ou filtros para uma busca
especifica, elementos que permitiriam uma recuperacdo da informagdo mais eficiente dos
resultados. Como resultado dessa primeira etapa de filtragem, obtivemos um retorno de 64

exposigoes (Figura 3).

13 Desde 2016, durante a realizagio da 24* Conferéncia Geral do ICOM, discute-se a necessidade de construcdo de
uma nova definicdo de museu. Ao todo, foram apresentadas cinco propostas de nova definicdo elaboradas em
grupos de trabalhos compostos por profissionais de museus e que serdo submetidas a votagao na Conferéncia Geral
de 2022, em Praga <http://www.icom.org.br/wp-content/uploads/2021/02/Apresentacao.pdf>.
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Figura 3: Resultados da primeira etapa de filtragem na pagina Once Upon a Try
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Fonte: Google Arts and Culture, 2021.

Ao explorar os resultados preliminares, observamos que, apesar da utilizagao da string,
ainda foram recuperadas algumas exposi¢des que nao foram produzidas por museus, que foram
excluidas manualmente. Isso demonstra a fragilidade da ferramenta de pesquisa no Google Arts
and Culture, pois ela ndo permite buscas com maiores delimitagdes, o que poderia resultar em
uma experiéncia de busca pouco eficiente para o usuario da plataforma.

Para uma segunda filtragem desses resultados, foram verificadas cada uma das
exposigoes e as instituicdes que as criaram, observando sua tipologia, o pais de origem e a
quantidade de exposicoes criadas. Essas informacdes podem ser verificadas nas areas
especificas de cada instituicao dentro da plataforma. Assim, foram excluidas as instituigdes que
ndo se encaixavam ou nao utilizavam a terminologia museu, além das instituigdes que nao
tinham a tipologia de museus de ciéncia e tecnologia. Os resultados sdo apresentados no Quadro

1 a seguir:

Quadro 1: Resultado preliminar das exposicoes virtuais criadas por museus na plataforma Google Arts and

Culture
Museu Pais Quantidade de exposicoes
Deutsches Museum Alemanha 6
National Museum of Science and Suécia 1
Technology
National Museum of Science and Italia 12

Technology Leonardo Da Vinci

Science Museum Reino Unido 3
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Canada Science and Technology Canada 1
Museum

National Museum of Nature and Japdo 3
Science

Museum of Applied Arts and Australia 2
Sciences

Miraikan — The National Museum Japdo 2

of Emerging Science and Innovation

NEMO Science Museum Paises Baixos 8

Parque de las Ciencias Andalucia- Espanha 1
Granada

Museum of Innovation & Science Estados Unidos 2

Museo Leonardiano di Vinci Italia 1

Electropolis Museum Franca 1

Technical Museum of East Iceland Islandia 1

Fonte: Criado pela autora, 2021.

Os resultados preliminares apontaram que muitas instituigdes criaram mais de uma
exposi¢do na plataforma, chegando até mesmo a totalizar 12 exposi¢des, como € o caso do
National Museum of Science and Technology Leonardo Da Vinci, porém, entendemos que 1sso
nao significa que ha um uso regular da Google Arts and Culture como espaco para exposi¢ao.
Compreendendo os parametros da pesquisa qualitativa, portanto, dependendo mais da
qualidade dos resultados do que do aspecto quantitativo, os resultados passaram por mais uma
etapa de filtragem. Nessa etapa, buscou-se identificar quais eram as institui¢des que possuiam
a maior quantidade de exposicoes na plataforma. Estabeleceu-se que seriam analisadas somente
exposigoes virtuais de instituicdes que apresentam uma utilizagdo recorrente da plataforma do
Google Arts and Culture. Desse modo, ao analisar o Quadro 1 acima, percebemos que alguns
museus possuem mais de 6 exposi¢gdes virtuais na plataforma, enquanto a maioria possui de
uma a trés exposigoes. Assim, as instituicoes definidas para analise sdo: Deutsches Museum,
com 6 exposi¢des, National Museum of Science and Technology Leonardo Da Vinci, 12
exposicoes, e NEMO Science Museum, com 8 exposigdes.

Entendemos que essas instituicdes sdo as que de alguma forma ja possuem maior
contato com a plataforma, utilizando-a com mais recorréncia, além disso, que podem estar

considerando as exposigdes virtuais como um meio de comunicagao efetiva para seus publicos.
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Na ultima etapa de filtragem, de cada museu de ciéncia e tecnologia, foi selecionada
uma exposicao virtual para andlise de maneira aleatoria: dentro da aba exposicoes da pagina
Once upon a try, foi escolhida a primeira exposicao de cada museu, que podem ser observadas

no Quadro 2.

Quadro 2: Resultado da selecdo das exposi¢des virtuais da pagina Once upon a try

Museu Pais Exposicao
Deutsches Museum Alemanha Old building, bright
future: the Deutsches

Museum's success story

National Museum of Italia A submarine around the
Science and .
Technology Leonardo streets of Milan
Da Vinci
NEMO Science Paises Baixos And There Was Light
Museum

Fonte: Criado pela autora, 2021.

No total, foram selecionadas trés exposi¢des virtuais de Museus de Ciéncia e Tecnologia

na plataforma do Google Arts and Culture, como se pode observar no quadro acima.

3.3 ETAPAS DA PESQUISA

Para atingir o objetivo geral investigar parametros para o desenvolvimento de
exposigoes virtuais de Museus de Ciéncia e Tecnologia pela perspectiva da mediacdo da
informagao, as etapas de pesquisa compreenderam: 1) criacdo do quadro documental sobre
exposicdes virtuais; 2) a analise documental das exposi¢des virtuais de Museus de Ciéncia e
Tecnologia na plataforma Google Arts and Culture e 3) a elaboracao de proposta de elementos
para a construcdo de exposic¢des virtuais de Museus de Ciéncia e Tecnologia. Cada uma delas

sera descrita nas subsecdes seguintes.

3.3.1 LEVANTAMENTO SOBRE EXPOSICOES EM AMBIENTE VIRTUAL

O primeiro momento das etapas da pesquisa, com o proposito de cumprir com o objetivo

a) Identificar metodologias de desenvolvimento de exposicoes museologicas e as



58

caracteristicas do ambiente virtual descritas na literatura, resultou na elabora¢do de um
Quadro documental sobre exposi¢des virtuais. Esse quadro baseou-se no trabalho de duas
autoras, Cury (2005) e Paul (2010), que discutem o processo de concepcao de exposicoes

museologicas e o desenvolvimento de narrativas digitais, respectivamente.

Primeiro, foi necessario identificar as principais discussdes no que concerne ao
desenvolvimento de exposicoes museologicas. Cury (2005) desenvolveu um importante
trabalho nesta area, principalmente em relagdo a abordagem metodoldgica da exposicdo em
museus, buscando definir critérios para seu processo de concepg¢do ¢ montagem. Segundo a
autora, a exposicdo ¢ a unido de conteudo e forma, ou seja, ndo s6 as informagdes que
constituem determinado discurso expografico, mas também a forma no espagco em que essa
informacao sera veiculada. Assim, a concepcao da materialidade da exposi¢dao ¢ um aspecto
importante para a experiéncia do publico. Por isso a autora entende que o processo de

constitui¢do da exposicao se da através de quatro pontos principais: escolha do tema, selecdo e

articulacdo de objetos museoldgicos, concepcOes espacial e da forma. Esses elementos

constituem o que ela chama de mediacdo cultural sendo a exposi¢cdo uma “forma de mediagdo

construida” (CURY, 2005, p.99).

A partir desses quatro pontos principais, a autora criou uma proposta metodologica de
concepgdo de exposicdes museoldgicas, englobando as seguintes areas: desenvolvimento
museologico, design, montagem e a avaliacdo da exposi¢do. A proposta de Cury (2005) ¢
dividida em dois momentos, a concepg¢ao e a execucao do projeto expografico. Assim, ela cria
dois fluxogramas para a visualizagdo do todo no processo de concep¢ao, destacando algumas
atividades importantes. Cury (2005) ressalta ainda que elas devem ser avaliadas em cada
contexto, ou seja, dentro de cada projeto de exposicdo, para que se fagam as modificagdes

necessarias, incluindo até mesmo novos procedimentos.

Os fluxogramas de Cury (2005) sdo: a) Concepc¢do e b) Execucdo. No contexto da
presente pesquisa, em que buscamos explorar o desenvolvimento de exposicdes virtuais,
somente o fluxograma de concepcao serd descrito no corpo do trabalho. A concepgao ¢
concebida em dois eixos, museologico (conceitual e temdtico) e expografico (espago, forma e

concretizagdo) e estdo descritos abaixo no Quadro 3:

Quadro 3. Descrigdo dos eixos do fluxograma a) Concepgao
Concepcio Museologica Concepcio Expografica

Tema e recorte conceitual
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Composi¢ao do design da exposi¢do no
Enfoque espaco fisico, a partir das concepgdes de
espago e forma

Chaves intelectuais/emocionais Estudos experimentais nas unidades
expograficas
Selegdo de objetos
Objetivos/Justificativa Esbogos para o conceito central e para as
unidades expograficas

Adjetivo/frase sintese

Fonte: Adaptado de Cury (2005) pela autora, 2021.

A partir desses dois eixos, a autora desenvolve o fluxograma de concepgao e suas etapas

podem ser observadas no Quadro 4:

Quadro 4: Fluxograma de Concepgao de exposi¢cdes museoldgicas de Cury (2005)

Processo de
Concepgdo de
Exposigdes

Museologicas
i -
Concepgio Concepgio
Museoldgica Expografica
|
i I S— I
Concepgdo de
Forma ‘ Espago Vitrines ¢ mobiliario
| |Composicdo visual e ) Copcepga(é do
tridimensionalidade [ Planta conceitual sistema de
iluminagdo
|| Recursos | Defini¢do de circuito | | Concepgao do
expograficos de experiéncia sistema de seguranca
o Concepgéo do
— Linguagem de apoio| — Valorizagdo do — sistema de controle

espago ambiental

Fonte: Adaptado de Cury (2005) pela autora, 2021.

Ao observamos a metodologia de Cury (2005), constatamos que esta ndo da subsidios
suficientes para a concepgao de exposi¢des virtuais, uma vez que nao era sua proposta. Além

disso, evidenciamos também que ndo existe ainda uma metodologia consolidada para o seu
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desenvolvimento. Portanto, fez-se necessario identificar outras discussdes que abordassem a

perspectiva do digital e as possibilidades de criagdo no ambiente virtual.

Nesse sentido, Nora Paul (2010) desenvolveu uma taxonomia para as narrativas digitais,
que tem como intuito identificar a maneira como os usudrios podem interagir com contetidos
em ambientes que sdo mediados pelas tecnologias e, principalmente, como as narrativas digitais
impactam esses usuarios. O termo “narrativas digitais” ou digital storytelling esta ligado as
diferentes maneiras de criar historias e contetidos usando recursos digitais. O trabalho de Paul
(2010) se utiliza do termo, principalmente, para discutir a criacdo de conteudos jornalisticos

mais atrativos ao publico, em meio a expansdo do uso de midias digitais.

A taxonomia de Paul (2010) ¢ estruturada por cinco elementos, sdo eles: “midia”,
“acdo”, “relacionamento”, “contexto” ¢ “comunicac¢do”. Seu intuito ¢ identificar as formas
como a informacao ¢ distribuida nos ambientes virtuais € como os usudrios podem interagir

com conteudos no ciberespago e, sobretudo, como sdo impactados por eles.

O elemento “midia”, trata dos suportes pelos quais a narrativa ¢ mediada. Dentro desse
elemento, a autora define ainda quatro outros aspectos a serem avaliados, sdo eles:

configuragdo, tipo, ritmo e edicdo. A configuracdo ¢é referente a combinacdo de midias

utilizadas, que podem ser contetido de midia individual (um tipo de midia), midia multipla (dois
tipos de midia) e narrativas em multimidia (trés ou mais tipos de midia); o tipo, refere-se a
midia especifica da narrativa: videos, imagens, texto ou graficos, por exemplo; o ritmo, estd
relacionado com a sincronicidade (ou ndo) do conteudo, e a edi¢do, diz respeito ao processo de

alteragdo que o conteudo da narrativa sofre.

J4 o segundo elemento, “acdo”, tem relagdo com os movimentos de interagdo do usudrio
na narrativa. Especificamente, se o conteido demanda alguma ac¢do do usuario para o seu

acesso. Quanto ao movimento, ele pode ser estatico ou dindmico, além de ativo ou passivo em

relagdo a demanda de movimento para acessar a narrativa por parte do usudrio.

O elemento “relacionamento” define o grau de interagdo entre o usuario e o contetido,
se esse permite que o usuario participe efetivamente da construcao da narrativa, sem se limitar
a assistir ou ler, o que a autora classifica enquanto conteudo aberto e, caso nao oferega essa
possibilidade, o contetido ¢ fechado. A autora define ainda que se o conteudo da narrativa ¢
aberto ele possui ainda mais cinco critérios que devem ser levados em consideragdo: se ele ¢

nao linear ou linear (possibilita a escolha da ordem dos segmentos da historia), customizavel
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ou padrdo (identifica os parametros informativos e os padrdes sobre os interesses do usuario),

calculavel ou ndo-calculavel (quantifica respostas caso existam levantamentos ou enquetes),

manipulavel ou fixo (se partes do contetido podem ser movimentadas) e limitado ou expansivel

(é possivel contribuir ou guardar/fazer download do conteudo).

Quanto ao elemento “contexto”, ele faz referéncia aos /inks externos a narrativa que

podem contribuir para o seu entendimento, caso seja utilizado, a narrativa ¢ hipermididtica, se

ndo, ¢ auto-explicativa. Os links podem ser embutidos na narrativa ou paralelos aos

textos/contetidos principais, podendo ainda ser internos, se produzidos pelo mesmo site que
apresenta a narrativa, ou externos, caso estejam localizados em outros; duplicativos ou
suplementares, caso tragam material inteiramente diferente do que ja exposto. Por fim,
dependendo do objetivo da inclusdo do /ink, ele pode ser contextual, se fornece materiais
especificos para a narrativa, relacionado, se oferece outros conteudos similares as tematicas
abordadas na narrativa ou recomendado, caso recomende outros conteutdos com base em

algoritmos de selegdes prévias do usudrio.

Por fim, o elemento “comunicagdo” diz respeito ao alcance da narrativa para um ou mais
individuos. Paul (2010) identifica que o aspecto de multiplo alcance na comunicacdo € o que
torna os ambientes digitais Unicos. Nesse elemento, devem ser verificados a configuracdo: um-
a-um, contato direto entre um usuario e outro; um-para-varios, links para uma lista que permite
que o e-mail de uma pessoa seja visto por varias; varios-para-um, estabelecendo um link entre
varias pessoas para uma Unica; muitos-para-muitos, comunicacdo direta entre varias pessoas,
como em uma sala de bate-papo. O tipo se refere ao tipo de comunicacao estabelecido, bate-
papo, SMS ou foruns de discussdes, sdao alguns dos exemplos que a autora cita. O

direcionamento define se a comunicagdo ¢ ao vivo ou gravada, j4 moderacao estd relacionada

ao grau de supervisdo da comunicacdo em um ambiente digital, podendo ser moderada
previamente ou ndo. Por fim, quanto ao objetivo, a autora define que um link de comunicagdo

pode ser estabelecido para “troca de informagdes, registro e comércio” (PAUL, 2010, p. 127).

No que concerne as exposi¢des virtuais, os elementos das narrativas digitais podem
contribuir para determinada leitura do contetido expositivo, na medida em que podem
potencializar as caracteristicas dos ambientes virtuais. Ao permitir determinadas ag¢des ou
construir diferentes /inks com outros contetidos na web, por exemplo, acredita-se que esses

elementos podem favorecer o processo de reflexdo dos publicos virtuais.
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A proposta de unido desses trabalhos ¢ compreender as possibilidades de criagdo em
ambientes digitais, considerando as metodologias de constituicao de exposi¢cdes museoldgicas
e suas especificidades. Em relagao aos Museus de Ciéncia e Tecnologia, esperamos obter um
panorama de como essas instituicdes propdem suas exposi¢oes virtuais, adequando as
ferramentas necessarias para essa tipologia de museus. Assim, poderemos obter alguns
caminhos que possibilitem a constru¢cdo de uma metodologia para exposi¢cdes museoldgicas

virtuais (ver secao 4.1).

3.3.2 IDENTIFICACAO DAS EXPOSICOES VIRTUAIS DE MUSEUS DE CIENCIA E
TECNOLOGIA

O objetivo especifico b) verificar as caracteristicas de exposi¢oes virtuais de Museus
de Ciéncia e Tecnologia em relagdo ao processo de mediacdo da informacgdo, devera ser
atingido por meio da andlise documental, que sdo as exposigdes virtuais disponiveis na pagina
do Once Upon a Try da plataforma Google Arts and Culture. No total, a pagina possui 530
exposicdes virtuais de museus, universidades e outras instituigdes. Para delimitar o corpus de
analise, serdo investigadas somente as exposicdes virtuais de museus das instituigdes que
possuem o maior numero de exposi¢des virtuais na plataforma, o que reduz o nimero para trés
exposicoes. Consideramos que essas instituicdes sao aquelas que mais vém explorando seus

recursos enquanto uma ferramenta importante para suas acoes de comunicagao museologica.

Como categorias de andlise, consideramos a taxonomia para narrativas digitais de Nora
Paul (2010) e a proposta metodologica de Marilia Xavier Cury (2005) para o desenvolvimento
de exposi¢cdes museoldgicas, além das discussdes ja apresentadas no referencial tedrico,
concernentes as principais caracteristicas do processo de comunicagdo da informacgdo dos

Museus de Ciéncia e Tecnologia: interatividade e divulgacao cientifica.



63

3.3.3 ELABORACAO DE PROPOSTA DE ELEMENTOS PARA A CONSTRUCAO DE
EXPOSICOES VIRTUAIS DE MUSEUS DE CIENCIA E TECNOLOGIA

Por fim, para cumprir o ultimo objetivo, c) Propor elementos para o desenvolvimento
de exposig¢oes virtuais que atendam as principais caracteristicas de Museus de Ciéncia e
Tecnologia, realizamos um cruzamento entre as teorias relacionadas ao desenvolvimento de
exposicoes museoldgicas e as caracteristicas dos ambientes virtuais. Assim, estabelecemos uma
discussdo sobre as necessidades dos Museus de Ciéncia e Tecnologia para o desenvolvimento

de exposig¢des virtuais, inferindo no processo de mediagdo da informacao nestas instituicdes.
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4 DISCUSSOES E RESULTADOS

Os resultados serdao apresentados seguindo as etapas 3.3.1, 3.3.2 e 3.3.3 dos
procedimentos metodoldgicos apresentados anteriormente. Para tanto, as discussdes e
resultados serdo divididos em trés segdes: 4.1 Quadro documental sobre exposi¢des virtuais;
4.2 Analise documental das exposi¢oes virtuais de Museus de Ciéncia e Tecnologia na
plataforma Google Arts and Culture e 4.3 Proposta de elementos para a construcao de

exposigoes virtuais de Museus de Ciéncia e Tecnologia.

4.1 QUADRO DOCUMENTAL SOBRE EXPOSICOES VIRTUAIS

O Quadro documental foi desenvolvido com base em Cury (2005) e Paul (2010). A
partir das perspectivas dessas autoras, € com base nas discussdes apresentadas na
fundamentagdo teorica do presente trabalho, foram selecionados determinados elementos

considerados relevantes para o processo de concep¢ao de uma exposigdo virtual.

Em relagdo a proposta de Cury (2005), foram utilizados os elementos que compdem a
Concepc¢ao Museologica, compreendidos no Quadro 4, apresentados na se¢ao metodologica,
sendo eles: “selecao de objetos”, “recursos expograficos”, “linguagem de apoio” e “planta
conceitual” e “defini¢do do circuito de experiéncia”, exceto “valorizagio do espaco”'*. A
Concepciio Museolodgica ¢ dividida em duas partes: forma e espago. A forma diz respeito aos
elementos “tridimensionais” e apresentagdo de conteidos como a escolha dos objetos
museologicos e recursos expograficos, bem como a linguagem de apoio. Ja o espago se
relaciona sobretudo a plantas e circuitos da exposi¢do, considerando a disposi¢ao dos elementos
no espacgo expositivo. Quanto a Paul (2010), foram utilizados todos os elementos da taxonomia
e seus desdobramentos desenvolvida pela autora, sendo eles: “midia”, “acdo”,
“relacionamento”, “contexto” e “comunicacao”. Durante a elaboragdo da proposta, observou-

se a necessidade de combinagdo de um ou mais elementos de Paul (2010) para dar conta da

complexidade de cada parte do processo de concepcao da exposi¢ao virtual.

14 Nio consideramos este item para a constru¢do do Quadro documental, pois a autora ndo d4 subsidios suficientes
para a compreensao do que abarca esta categoria.



65

Assim, o processo de desenvolvimento do Quadro documental se deu a partir do
cruzamento entre a Concep¢do Museologica de Cury (2005) e a taxonomia de Paul (2010),

onde foram identificadas correspondéncias entre os elementos das duas propostas.

No Quadro 5, podemos observar os elementos selecionados em cada uma das obras,
bem como a proposta de categorias para exposi¢des virtuais desenvolvida a partir do
cruzamento. Com base em Cury (2005), as categorias foram agrupadas em dois conjuntos
diferentes: forma e espaco. A divisdo foi mantida para possibilitar a identificacdo no que
concerne a forma, ou mais especificamente, a selecdo dos objetos museologicos, recursos
expograficos e desenvolvimento da linguagem de apoio no ambito digital. J& em relagdo ao

espago, evidenciamos os elementos que dizem respeito a construcao do circuito digital.

Quadro 5: Apresentagdo dos elementos e Cury (2005) e Paul (2010) e a proposta de descri¢ao para exposi¢des

virtuais
Forma
Cury (2005) Paul (2010) Proposta
Selegdo de objetos Midia I. Selecdo dos objetos museoldgicos digitais
Recursos expograficos Midia II. Recursos expograficos digitais
Linguagem de apoio Midia III. Linguagem de apoio

Simbolos convencionais

Espaco
Cury (2005) Paul (2010) Proposta
Planta conceitual Contexto IV. Circuito expositivo digital
Acao
Definig¢do do circuito de Agdo V. Elementos interativos
experiéncia Relacionamento
- Comunicagdo VI. Ferramentas de comunica¢do com os

publicos visitantes
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Fonte: criado pela autora baseado em Cury (2005) e Paul (2010).

Como observado, no quadro acima, os itens I, II e III correspondem aos elementos
relacionados a forma no processo de concepcao de exposigdes virtuais, enquanto os itens [V, V

e VI correspondem ao espaco.

O elemento I, denominado Selecio dos objetos museologicos digitais, refere-se as
caracteristicas dos objetos museoldgicos digitais que podem ser identificadas a partir do
elemento “midia” de Paul (2010). Ele reune composicao visual e tridimensionalidade/sele¢ao

de objetos.

O elemento I, ou Recursos expograficos digitais, compreende os contetdos e recursos
expograficos que compdem a narrativa, e quanto ao elemento III, Linguagem de apoio,
identifica os textos de apoio. Ambos também podem ser avaliados por meio do elemento
“midia” de Paul (2010), porém compreendemos que na linguagem de apoio devem ser
identificados todos os simbolos convencionais, do que Murray (2012), chama de ambiente
participativo. Esses simbolos dao legibilidade do conteudo ao visitante e ajudam na utilizagao

da plataforma.

O elemento IV, denominado Circuito expositivo digital, define a planta conceitual,
identificando o circuito e a navegagdo pelo mesmo, ou seja, a “a¢do” demandada aos publicos
visitantes para transi¢ao durante o percurso da exposi¢do, e todos os conteudos relacionados a
links, elemento “contexto”. E necesséario identificar as caracteristicas das midias, bem como a
possiblidade de uso de conteudos adicionais que complementam a narrativa da exposigao
através de links externos ou internos. Nesse elemento, verificam-se os conceitos principais da
exposicao e sua ligacao a determinadas midias e ferramentas de interagdo. Quanto a definicao
do circuito de experiéncia, elemento V, identifica-se os Elementos interativos da exposigao,
ou seja, as possibilidades de interagdo dos publicos com os objetos museoldgicos digitais e os
contetidos durante o percurso expositivo, o que se relaciona com o aspecto “acdo”, que diz
respeito as possibilidades do publico participar ativamente na constru¢do da narrativa,

concernente ao elemento “relacionamento”.

Identificamos que Cury (2005), ndo abordava em seu fluxograma a comunicacao direta
com os publicos visitantes. Portanto, foi criado o elemento VI, Ferramentas de comunicacio
com os publicos visitantes, em consonancia com o elemento “comunica¢ao” de Paul (2010),

para definir os tipos de comunicagdo encontrados na plataforma da exposi¢ao virtual.
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Assim, a partir do cruzamento entre as propostas das autoras Cury (2005) e Paul (2010),

definiu-se os campos de descri¢do do Quadro documental sobre exposigdes virtuais que pode

ser observado abaixo:

Quadro 6: Quadro documental sobre exposic¢des virtuais

Forma
L IL.
Selecao dos Recursos
objetos expograficos
museolégicos digitais
digitais
Midia: Midia:
configuracio configuracao
(midia (midia individual,
individual, multipla ou
multipla ou multimidia, tipo,
multimidia, ritmo e edicédo.
tipo, ritmo e
edigdo.

Contexto:
narrativa

hipermidiatica ou
auto-explicativa;
links embutidos
ou paralelos
links externos ou
internos

link contextual
relacionado ou
recomendado

III. Linguagem
de apoio

Midia:
configuracio
(midia
individual,
multipla ou
multimidia, tipo,
ritmo e edi¢éo.

Simbolos
convencionais

Fonte: criado pela autora, 2021.

Iv.

Circuito expositivo

digital

Acgao:_estatico ou
dindmico, ativo ou
passivo

Contexto: narrativa

hipermidiatica ou
auto-explicativa;

Espaco

V.
Elementos
interativos

Acgao:_estatico ou
dindmico, ativo ou
passivo

Relacionamento:
ndo linear ou linear
customizavel ou

links embutidos ou
paralelos

links externos ou
internos

link contextual
relacionado ou
recomendado

padrio calculavel
ou_ndo-calculdvel,
manipulavel ou fixo
limitado ou

expansivel

Layout:
Horizontal ou
vertical

VI
Ferramentas de
comunicacio com
os publicos
visitantes

Comunicacao:
configuracdo: um-
a-um, um-para-
varios, varios-para-
um, muitos-para-
muitos, tipo,
Direcionamento
Moderacéo,
objetivo

Avaliagdo de
exposicoes, Estudos
de publicos,
Levantamento e
registro de
informagoes e
comentarios de
visitantes

Podemos observar, no Quadro 6, as especificacoes de andlise para cada um dos

elementos, de acordo com Paul (2010), apresentado nesta secdo. Nos elementos “midia”,

“contexto” e “acdo”, foram utilizadas todas as especificagdes propostas por Paul (2010). Porém,

quanto ao elemento “relacionamento”, ndo consideramos a divisdo de conteiido em aberto e

fechado. No caso deste elemento, as especificagdes dizem respeito somente ao conteudo aberto,

mas compreendemos que mesmo em contextos fechados, ou seja, que s6 permitem que o

usuario leia ou assista ao conteudo sem participar da constru¢ao da narrativa, as especificagdes

abordadas pela autora podem se aplicar. Mesmo que ele ndo permita essa construgao ativa junto
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ao usudrio, no caso dos publicos virtuais, eles ainda podem de alguma forma escolher diferentes
percursos da narrativa, participar de levantamentos e enquetes ou fazer download do conteudo,

por exemplo.

Quanto ao elemento “comunicagdo”, no que concerne ao objetivo, as especificagdes
citadas por Paul (2010), como troca de informagdes, registro e comércio, ndo sao abrangentes
para exposi¢des virtuais. Portanto, para analise das exposicoes em relagdo a categoria,
definimos critérios como: avaliacdo de exposic¢des, estudos de publicos, levantamento e registro

de informagdes e comentarios de visitantes.

Em relacdo aos VI. Circuito digital, definimos um outro critério de avaliacdo que seria
o layout, ou seja, a apresentacdo do contetido da exposicdo com direcionamento vertical ou
horizontal, no que diz respeito ao caminho percorrido pelo visitante dentro do ambiente virtual

da exposigdo.

Esperamos que o Quadro documental (Quadro 6) aqui desenvolvido permita que as
instituicdes museoldgicas possam se guiar pelas categorias descritas para o desenvolvimento
de suas exposigdes virtuais, observando quais sao os seus pontos principais das narrativas, bem
como para a compreensdo das suas principais caracteristicas e possibilidades de interagdo com

os publicos virtuais.
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4.2 ANALISE DOCUMENTAL DAS EXPOSICOES VIRTUAIS DE MUSEUS DE
CIENCIA E TECNOLOGIA NA PLATAFORMA GOOGLE ARTS AND CULTURE

Com base no Quadro documental (Quadro 6) apresentado na secdo 4.1 do presente
trabalho, cada uma das exposi¢des virtuais selecionadas no Google Arts and Culture foi
avaliada conforme os critérios estabelecidos, sendo elas: Old building, bright future: the
Deutsches Museum's success story (4.2.1), A submarine around the streets of Milan (4.2.2), e,
And There Was Light (4.2.3). Nas secdes seguintes serdo apresentadas as avaliacdes de cada

uma das exposigdes.

4.2.1 ANALISE 1: OLD BUILDING, BRIGHT FUTURE: THE DEUTSCHES MUSEUM'S
SUCCESS STORY

A primeira exposi¢ao analisada foi a produzida pelo Deutsches Museum, denominada
Old building, bright future: the Deutsches Museum's success story. Essaa exposi¢do apresenta
um historico sobre a construcao do prédio da instituicdo e a futura reforma do espago que se

dara nos anos seguintes.

Em relagao ao elemento I. Seleciio dos objetos museoldégicos digitais, foram analisadas
as caracteristicas dos objetos museologicos, ou seja, do seu suporte midiatico. Nessa exposi¢ao
podemos observar dois tipos de objetos museoldgicos digitais: a) fotografias, que demonstram
a utilizacdo dos espacos do museu desde a sua criagdo; b) plantas baixas que mostram ao
visitante as futuras instalacdes e a disposi¢do dos espagos apds a reforma. Portanto, o suporte
dos objetos museologicos digitais nessa exposi¢do sdo imagens (Figura 3) e cada uma delas

apresenta uma legenda que informa titulo, ano e fonte do objeto.
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Figura 4: Objeto museologico digital da exposicao Old building, bright future: the Deutsches Museum's
success story

& GoogleArts & Culture Paginainicial  Explorar  Porperto  Favorites QI o

Fonte: Google Arts and Culture, 2021.

Quanto a “midia” e seus aspectos, o primeiro, configuracdo, identificamos enquanto
midia individual, ja que ¢ utilizado somente um tipo de midia. No caso, o tipo especifico de
midia nessa exposi¢ao virtual sdo imagens. Durante a exposi¢ao, ndo ha nenhuma informagao
se essas imagens sdo reproducdes digitais de fotografias ou se sdo fotografias em formato
digital. O ritmo € assincrono, ja que ndo se trata de um contetido ao vivo, e em relagdo a edicao,

o contetdo foi exibido em sua totalidade.

Quanto ao elemento II. Recursos expograficos digitais podemos identificar dois

recursos utilizados nesta exposi¢do: o Google Maps (Figura 5) e um video do Youtube.

Figura 5: Recurso expografico digital da exposicdo Old building, bright future: the Deutsches Museum's success
story

& Google Arts & Culture Paginainicial  Explorar  Porperte  Favorits Qi o

The Deutsches Museum: Looking Back and to
the Future

Cbarfuhring

Germening  pymenay  Murgue
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Fonte: Google Arts and Culture, 2021.

Na anélise do elemento “midia”, aspecto configuracdo, os recursos identificados sao
dois, o video e o aplicativo de mapa, portanto, como utiliza mais de duas midias, trata-se de um
conteudo de midia multipla. Nesse caso, o tipo especifico de midia nesta exposigao virtual sao
video e aplicativo. O ritmo ¢ assincrono, ja que ndo se trata de um contetido ao vivo e em relagao
a edicdo, o conteido do mapa ¢ editado, ja que ¢ mostrada uma localizagdo especifica,

importante para a narrativa expositiva; e o video ¢ apresentado em sua totalidade.

No que diz respeito ao elemento II1. Linguagem de apoio o tipo “midia” utilizada ¢é o

texto, o que torna sua configura¢do enquanto midia individual (Figura 6). J4 os outros aspectos

como ritmo e edicdo ndo se aplicam. Os simbolos convencionais utilizados nesta exposi¢ao sao
as setas indicativas, play para os conteudos em video, compartilhar e curtir. A linguagem de
apoio ressalta aqui também o carater enciclopédico abordado por Murray (2012), ou seja, a
utilizagdo da capacidade do ambiente digital em criar conexdes e hiperlinks, utilizando também

expressoes, simbolos e recursos ja reconhecidos dentro do ciberespaco.

Figura 6: Linguagem de apoio na exposicdo OId building, bright future: the Deutsches Museum's success story

& Google Arts & Culture Paginainicial  Explorar  Porperto  Favorites QI o
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1905 - 2025

0ld building, bright future: the Deutsches
Museum's success story

How the worlds largest technology museum was buikt on an island used for storing coal—and how future exhibitions will be
displayed to visitors.

o=

Fonte: Google Arts and Culture, 2021.

Quanto ao IV. Circuito expositivo digital, a exposi¢do foi desenvolvida em layout
horizontal. O elemento “a¢do” identifica como o publico visitante acessa cada um dos topicos
da exposi¢ao. O conteudo em si ¢ estatico, mas demanda movimentos do visitante, portanto ¢

ativo, ou seja, € necessario clicar nas setas indicativas para acessar todos os contetidos.



72

Considerando o elemento “contexto”, a exposi¢ado ¢ hipermididtica, pois faz uso de links

para disponibilizar contetidos para a exposi¢do. Ao final da exposi¢cdo, pode-se visualizar a
logomarca do Deutsches Museum que, ao ser “clicada”, redireciona o visitante para a pagina de
apresentacao da instituicdo na plataforma do Google Arts and Culture. J4 no caso dos objetos
museoldgicos digitais, clicando em cada uma de suas legendas, o visitante ¢ redirecionado para
uma pagina especifica do objeto (Figura 7), também produzida na plataforma do Google Arts
and Culture, que remete a uma ficha de catalogagdo, onde sdo apresentados os metadados dos
objetos, titulo e data de criagdo, uma breve contextualizacdo e recomendacdo de outros objetos

semelhantes da instituicdo de guarda que estio disponibilizados.

Figura 7: Pagina de um dos objetos museoldgicos digitais da exposi¢ao Old building, bright future: the
Deutsches Museum's success story

< Google Arts & Culture Paginainicial  Explorar  Porperte  Faveritos Qi e

Das Deutsche Museum mit Blick von oben O
1939

® < Deutsches Museum ﬁbfe:

Deutsch

Detalhes

Titulo: Das Deutsche Museum mit Blick von oben
Data de criagdo: 1939

Visite museus e divirta-se com os recursos Art .
M Download doapp Transfer, Pocket Galleries, Art Seffie e muito mais P> GooglePlay || @

Recomendado

&) Traduzir como Google | X

Fonte: Google Arts and Culture, 2021.

Os links disponibilizados sdo embutidos na narrativa, ou seja, se localizam diretamente
nas legendas de cada imagem ou através do simbolo da institui¢do, e sdo internos, ja que sao
todos redirecionados para outras paginas dentro da plataforma do Google Arts and Culture. Sao
duplicativos, pois apesar de trazerem algumas informagdes, como metadados dos objetos, nao
trazem contetidos inteiramente novos a narrativa da exposi¢ao. Por fim, apesar de as paginas de
cada objeto, por exemplo, trazerem outros acervos relacionados, eles ndo sdo recomendacdes
diretas a narrativa da exposi¢ao, mas sim, complementam a experiéncia de visualizacdo de cada
objeto. Portanto, a narrativa ¢ contextual, pois a pagina do objeto traz metadados que

complementam o seu contetido na exposi¢ao.
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No que diz respeito aos V. Elementos interativos, ao analisarmos a “acdo”,
identificamos que ela ocorre através do recurso de zoom. Quando clicadas duas vezes, as
imagens podem ser ampliadas e enfocadas nas partes que mais interessarem cada visitante para

a visualizagcao em detalhes de alta resolucao.

Assim, o conjunto de elementos interativos, no que concerne a “acdao”, pode ser
considerado enquanto estético, pois necessita de um movimento do visitante para ser acionado,
mas também ¢ ativo, por permitir um acionamento interativo, no caso da exposicao, através do

zoomi.

r

Quanto ao relacionamento, o conjunto de elementos interativos € linear, pois nao
possibilita ao visitante a escolha de outros percursos pela exposicao. Ele é padrao, pois nao
parece haver nenhum tipo de parametros informativo para mapear e identificar padrdes sobre
os interesses do visitante. Também ¢é ndo-calculdvel, pois ndo ha nenhum tipo de levantamento
ou enquetes durante a exposicdo. O contetido da exposicdo ¢ fixo, ou seja, ndo pode ser
modificado ou movimentado. Por fim, apesar de Paul (2010), considerar que o conteudo ¢
expansivel, somente se possibilita a contribuicdo ou download de contetido, acreditamos que
podemos considerar a exposi¢cdo expansivel, j& que permite ao usuario compartilhd-la em suas

redes sociais e outras plataformas.

Além disso, 0 Google Arts and Culture permite ao visitante “favoritar” ou “curtir”,
criando suas proprias colegdes ou “galerias” com os objetos museoldgicos disponibilizados na
plataforma, além de compartilhar suas exposi¢des favoritas em redes sociais como Facebook e
Instagram. Isso permite novas formas de interacdo com os conteudos disponibilizados na

plataforma, em que o préoprio visitante se torna divulgador da exposicao.

Identificamos que no ultimo elemento, VI. Ferramentas de comunica¢do com os
publicos visitantes, nao ha nenhum tipo de comunicagao direta com os visitantes da exposi¢ao,

portanto os aspectos estabelecidos nessa categoria nao se aplicam.

4.2.2 ANALISE 2: A SUBMARINE AROUND THE STREETS OF MILAN

A segunda exposicdo analisada foi a A submarine around the streets of Milan, produzida
pelo National Museum of Science and Technology Leonardo Da Vinci. A exposigao, em layout
horizontal relata a transferéncia do submarino Enrico Toti, doado pela Marinha Italiana ao

museu, localizado em Mildo. A narrativa da exposicdo ¢ contada através de fotografias
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historicas do submarino Enrico Toti, bem como de fotografias de todo o processo de

transferéncia entre as cidades.

Figura 8: Objeto museologico digital da exposicdo A submarine around the streets of Milan

& Google Arts & Culture Péaginainicial  Explorar  Porperts  Faworitos ~ Q  ii °

Preparations and journey from Sicily to
Cremona

 socaresivesErvico Tob i staggio Aoz
Miscres ks of Sciereas i Tcriogy Lecresda Dn
Vieci

Fonte: Google Arts and Culture, 2021.

No primeiro elemento 1. Sele¢do dos objetos museolégicos digitais, podemos observar
um tipo de objeto museologico digital: fotografias que registram, sobretudo, o processo de
transferéncia do submarino Enrico Toti para Mildo (Figura 8). O suporte dos objetos, portanto,
sdo imagens que contam com uma legenda descritiva que informa titulo e fonte da fotografia,

mas nao ¢ possivel identificar se o objeto € reproduzido ou nato digital.

No elemento “midia” e seus aspectos, identificamos a configuracdo, enquanto midia
individual, j4 que ¢ utilizado somente um tipo de midia, e seu tipo especifico sdo imagens.
Nessa, o ritmo € assincrono, ja que nao se trata de um contetudo ao vivo, e em relacao a edicao,

o contetdo foi exibido em sua totalidade.

Quanto ao elemento II. Recursos expograficos digitais podemos identificar como
recurso utilizado um video no Youtube. A “midia”, em seu aspecto configuracao, ¢ uma midia

individual, pois foi utilizado somente um tipo de recurso e seu tipo ¢ video. O ritmo ¢

O~

assincrono, ja que nao se trata de um conteudo ao vivo, e em relagdo a edigdo, o video

apresentado em sua totalidade.

Em relagdo a II1. Linguagem de apoio o tipo de “midia” utilizada ¢ o texto, o que torna

sua configuracao enquanto midia individual. J& os outros aspectos, como ritmo e edi¢do, ndo se
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aplicam. Os simbolos utilizados nessa exposi¢ao sao as setas indicativas, p/ay para os contetidos

em video, compartilhar e curtir.

O IV. Circuito expositivo digital, em seu elemento “acdo”, compreendemos que, assim
como na exposi¢do apresentada na se¢do anterior, o contetido em si ¢ estatico, mas demanda
movimentos do visitante para acesso de todos os conteudos, ou seja, ¢ ativo. A exposicao

utiliza-se de um layout horizontal.

A exposi¢do ¢ hipermidiatica, considerando o “contexto”, pois faz uso de links para

disponibilizar contetidos para a exposicao. Aqui, ao final da exposicdo o visitante também ¢
apresentado a um link de redirecionamento para a pagina de apresentacdo da instituicdo na
plataforma do Google Arts and Culture. Ainda, ao clicar em cada uma das legendas dos objetos
museologicos digitais, o visitante ¢ redirecionado para uma pagina especifica do objeto
produzida na plataforma, contendo os metadados de titulo e direitos. Portanto, os links
disponibilizados aqui também s3o embutidos na narrativa, e sdo internos, ja que sdo todos
redirecionados para outras paginas dentro da plataforma do Google Arts and Culture. Sao
duplicativos, pois nao trazem conteudos inteiramente novos a narrativa da exposicao. Por fim,
a narrativa ¢ contextual, pois a pagina do objeto traz metadados que complementam o contetido

do objeto em exposicao.

Quanto a “a¢do”, nos V. Elementos interativos, identificamos que ela ocorre através
do recurso de zoom, porém somente alguns dos objetos museoldgicos digitais podem ser
ampliados e enfocados ao clicar duas vezes sobre cada imagem para visualizacdo em detalhes.
E possivel também “favoritar”, “curtir” e “compartilhar” a exposicdo em outras redes sociais.
O conjunto de elementos interativos, no que concerne a “a¢do”, pode ser considerado enquanto

estatico, visto que necessita de um movimento do visitante para ser acionado, mas também ¢

ativo, por conta de elementos como zoom.

Quanto ao “relacionamento”, o conjunto de elementos interativos ¢ linear, ja que nao
permite escolhas de percurso, ¢ padrdo, pois ndo parece haver nenhum tipo de parametros
informativos que mapeiam os interesses do visitante. E ndo-calculével, pois ndo ha nenhum tipo
de levantamento ou enquetes durante a exposi¢do, € o conteudo da exposi¢do ¢ fixo, ou seja,
nao pode ser modificado ou movimentado. A exposigao € expansivel, j4 que permite ao usuario

compartilhd-la em suas redes sociais e outras plataformas.
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Por fim, assim como na exposi¢do anterior, A submarine around the streets of Milan

ndo apresenta nenhuma das VI. Ferramentas de comunicacido com os publicos visitantes.

4.2.3 ANALISE 3: And There Was Light

A tltima exposicao virtual analisada, And There Was Light, foi criada pelo NEMO
Science Museum, localizado em Amsterda, Paises Baixos, em pareceria com a LIFE Photo
Collection'®. A exposigdo discorre sobre uma das invengdes do cientista Thomas Edison, o
gerador DC, um dos primeiros geradores de energia, antes da invencdo da corrente elétrica
continua.

Dentre os objetos museologicos presentes na exposi¢do, em referéncia ao elemento I.
Selecio dos objetos museoldgicos digitais, observou-se o uso de imagens, porém nao ¢
possivel identificar se o objeto é reproduzido ou nato digital. A configuragcdo ¢ midia individual
e o tipo, sdo imagens, reprodugdes de fotografia do cientista Thomas Edison, da colecao
fotografica da Life Magazine, e outra do objeto museoldgico, o gerador DC sob a guarda NEMO
Science Museum (Figura 9). O ritmo ¢ assincrono, ja que nao se trata de um contetudo ao vivo,

e em relacdo a edigdo, o contetdo foi exibido em sua totalidade.

Figura 9: Objeto museologico na exposi¢do And There Was Light

Edison poderia acender a luz com este gerador de corrent

100

Fonte: Google Arts and Culture, 2021.

5 Acervo da Revista Life Magazine, uma das publicagdes mais famosas mundialmente, produzida nos Estados
Unidos. Esta disponivel na plataforma do Google Arts and Culture.
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Nao foi observada a utilizagdo de II. Recursos expograficos digitais na exposicdo.

A III. Linguagem de apoio ¢ constituida por “midia” textual, o que torna sua
configurag¢do enquanto midia individual. Aspectos como ritmo e edicdo nao se aplicam a essa
exposicdo. Observa-se, aqui, a utilizacdo de setas indicativas e simbolos de compartilhar e

curtir, além dos icones de redes sociais, Facebook ¢ Twitter, bem como de informagao.

Quando ao IV. Circuito expositivo digital, verificou-se o uso de layout vertical. Em
seu elemento “a¢do”, observamos que o conteudo em si ¢ estdtico, porém sdo demandados
movimentos do visitante para acesso de todos os conteudos, portanto, foi classificado como
ativo. Para percorrer a exposicdo, o visitante deve utilizar de barra de rolagem ou as setas
indicativas, porém, observou-se que com as setas indicativas, o visitante deve percorrer toda a
exposicao em somente um sentido direcional. Caso, precise voltar com as setas, ele deve chegar

até o moédulo final para isso.

Considerando o “contexto”, a exposi¢do ¢ hipermididtica, logo, utiliza links para
disponibilizar contetidos para a exposi¢do. Ao final da exposicdo, ¢ apresentado um link de
redirecionamento para a pagina de apresentacdo da instituicdo na plataforma do Google Arts
and Culture, bem como da instituicao parceira, a LIFE Photo Collection. Quando o visitante

3L
1

passa o cursor pelo simbolo “i”, informacdo, ¢ apresentado a legenda da imagem. Ao “clicar”
na legenda, ¢ apresentada outra tela (Figura 10) com a imagem completa, a legenda e os icones

das redes sociais.

Figura 10: Tela disponivel na exposi¢do And There Was Light

3 novas notificacd

Fonte: Google Arts and Culture, 2021.
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Somente ao clicar novamente na legenda o visitante ¢ redirecionado para a pagina
especifica do objeto produzida na plataforma. Os metadados disponibilizados pelo NEMO sao
mais completos que os metadados das outras exposi¢des analisadas, sendo eles: Titulo, Criador,
Data de criagdao, Dimensoes fisicas, Idioma original, Tipo, Direitos, Meio. Portanto, os links

disponibilizados aqui também sao embutidos, internos, duplicativos, ou seja, estdo incluidos na

narrativa, estdo hospedados dentro da plataforma do Google Arts and Culture e ndo trazem
conteudos inteiramente novos a narrativa da exposicao. Por fim, a narrativa ¢ contextual, pois

a pagina do objeto traz metadados que complementam o contetido do objeto em exposicao.

Em relacao aos V. Elementos interativos, identificamos que ela ocorre através do
recurso de zoom, mas nao € permitido ao visitante ativar o recurso, ele faz parte da narrativa da
exposicao, pois o enfoque nos detalhes ¢ automatico. Como nas outras exposi¢des, ¢ possivel
também “favoritar”, “curtir” e “compartilhar” a exposi¢do em outras redes sociais. O conjunto
de elementos interativos, no que concerne a “acdo”, pode ser considerado enquanto estatico,

pois necessita que o visitante “clique” nas setas indicativas ou utilize a barra de rolagem para

visualizacdo para visualizagdo do conteudo.

Quanto ao “relacionamento”, o conjunto de elementos interativos ¢ linear, pois nao
permite escolhas de percurso. Nao parece existir nenhum tipo de pardmetro informativo que
mapeiam os interesses do visitante, portanto ¢ padrdo, além de ser ndo-calculavel, pois ndo ha
nenhum levantamento quantitativo durante a exposicao, e seu conteudo € fixo, ou seja, ndo pode
ser modificado ou movimentado. A exposi¢do ¢ expansivel, j& que permite ao usudrio

compartilhd-la em suas redes sociais e outras plataformas.

Por fim, assim como nas exposicdes anteriores aqui analisadas, essa também nao

apresenta nenhuma das VI. Ferramentas de comunica¢io com os publicos visitantes.

Conseguimos perceber certas caracteristicas comuns entre as exposicoes analisadas e
poucas particularidades, o que sera retomado e sintetizado na proxima secdo do presente

trabalho.
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ApoOs a analise das exposigOes virtuais da plataforma Google Arts and Culture

apresentada nas se¢des anteriores, procedeu-se a realizacdo de um panorama dos elementos do

Quadro documental divididos por exposi¢ao. O panorama pode ser observado no Quadro 7

abaixo:

Exposicoes

Old building, bright
future: the
Deutsches

Museum’s success

story

A submarine
around the streets
of Milan

And There Was
Light

I. Selegdo dos
objetos
museologicos
digitais

Midia
individual;
Imagem,;
Assincrono;
Nio editado

Midia
individual;
Imagem,;
Assincrono;
Nio editado

Midia
individual;
Imagem;
Assincrono;
Nao editado

II. Recursos
expograficos
digitais

Midia
multipla;
Aplicativo e
Video;
Assincrono,
Editado/Nao
editado

Midia
individual;
Video;
Assincrono;
Nio editado

Nao
identificado

Fonte: Criado pela autora, 2021.

III.

Linguagem de

apoio

Midia
individual;
Texto;
Assincrono;
Setas
indicativas,
play,

compartilhar e

curtir

Midia
individual;
Texto;
Assincrono;
Setas
indicativas,
play,

compartilhame

nto e curtir

Midia
individual,
Texto;
Assincrono;
Setas
indicativas,
play,

compartilhame

nto, curtir e
redes sociais

Quadro 7: Panorama geral da analise a partir do Quadro documental

Elementos do Quadro documental

IV. Circuito
expositivo
digital

Horizontal
Estatico;
Ativo;
Hipermidiatica
; Links
embutidos,
internos,
duplicativos;
Contextual

Horizontal
Estatico;
Ativo;
Hipermidiatica
; Links
embutidos,
internos,
duplicativos;C
ontextual

Vertical
Estatico;
Ativo;
Hipermidiatica
; Links
embutidos,
internos,
duplicativos;C
ontextual

V.
Elementos
interativos

Estatico;
Ativo;
Linear;
Padrio;

Nao-
calculavel,
Fixo
Expansivel

Estatico;
Ativo;
Linear;
Padrio;

Nao-
calculavel;
Fixo
Expansivel

Estatico;
Linear;
Padrio;

Nao-
calculavel,
Fixo
Expansivel

VI
Ferramentas
de
comunicagao
com 0s
publicos
visitantes
Nao
identificado

Nao
identificado

Nao
identificado

Podemos observar que, com relagdo ao primeiro elemento, I. Selecio dos objetos

museolégicos digitais, em todas as exposi¢des foram utilizados somente objetos museoldgicos
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digitais reproduzidos em imagem e assincronos, o que podemos identificar como midia

individual, além de objetos sem edigao.

O clemento II. Recursos expograficos digitais apresenta o panorama mais
diferenciado, ja que na exposi¢ao Old building, bright future: the Deutsches Museum's success
sdo utilizados dois tipos de midia diferentes, um aplicativo e um video, com parte do contetido
editado e outro sem edicdo. A exposi¢ao A submarine around the streets of Milan se utiliza
somente de uma midia, o video, enquanto na exposicdo And There Was Light nao foi

identificado o uso de nenhum tipo de recurso expografico digital.

Quanto a III. Linguagem de apoio, todas as exposi¢des utilizaram-se da midia texto
como elemento descritivo e de simbolos convencionais para guiar o visitante, sendo

predominante a utilizacdo de setas indicativas e os simbolos de compartilhamento e “curtir”.

Referente ao IV. Circuito expositivo digital, as exposi¢des Old building, bright future:
the Deutsches Museum's success e A submarine around the streets of Milan, utilizaram-se de
layout horizontal, enquanto a exposicao And There Was Light, identificou-se o uso do layout

vertical. Quanto aos outros critérios, todas as exposicdes apresentaram um padrdo de uso.

Em relagdo aos V. Elementos interativos, a partir dos critérios verificou-se também um
padrao de uso nas trés exposicoes. Retomando a andlise apresentada nas se¢des anteriores,
ressaltamos que as diferencas estdo na utilizagcdo do recurso de zoom, onde tudo indica que o
Google Arts and Culture possibilita a cada institui¢do diferentes formas de uso. Por exemplo,
na exposicdo Old building, bright future: the Deutsches Museum's success, todas as imagens
podem ser ampliadas pelos visitantes a partir do zoom, ja na exposi¢do 4 submarine around the
streets of Milan, o visitante pode utilizar esse recurso somente em algumas imagens, enquanto
na exposicdo And There Was Light, o zoom ndo é um recurso ativado pelo visitante, mas faz
parte da propria narrativa da exposicao que enfoca automaticamente determinados detalhes das
imagens. Outro destaque ¢ a forma que as exposi¢gdes possibilitam ao visitante agdes como

“curtir” e “compartilhar” a exposi¢do em outras redes sociais.

Por fim, em relacao a VI. Ferramentas de comunica¢ao com os publicos visitantes,
em nenhuma das trés exposi¢des analisadas foram identificados elementos de comunicagao

direta com os visitantes.
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Assim, a partir do panorama geral da analise a partir do Quadro documental, procuramos
desenvolver na secdo 4.3, a seguir, a proposta de elementos que podem subsidiar o

desenvolvimento de exposigdes virtuais de Museus de Ciéncia e Tecnologia.
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4.3 PROPOSTA DE ELEMENTOS PARA A CONSTRUCAO DE EXPOSICOES
VIRTUAIS DE MUSEUS DE CIENCIA E TECNOLOGIA.

Na fundamentagao tedrica da presente pesquisa, identificamos algumas das
caracteristicas principais dos Museus de Ciéncia e Tecnologia: sua relagdo com a educagao e a
divulgacdo cientifica, bem como o uso da interatividade em suas atividades, em seus variados
niveis, tanto fisico, cognitivos e sociais (ROCHA, 2011; WAGENSBERG, 2001). Autores
como Valente (2008), Marandino (2009) e Souza (2012), estabelecem como marcos temporais
para os Museus de Ciéncia e Tecnologia, os gabinetes de curiosidades do século XVII e as
Exposicdes Internacionais do século XIX, locais onde se observa certo nivel de preocupagao
com questdes didaticas e a demonstragao das técnicas cientificas. Além disso, Loureiro (2003)
aponta também os Science Centers, disseminados no século XX, como uma das principais
referéncias para diversos modelos atuais de Museus de Ciéncia e Tecnologia, nos quais o
conceito de interatividade fundamenta grande parte de suas agdes. Além disso, o Museu de
Ciéncia e Tecnologia ¢ entendido enquanto uma ferramenta da divulgagdo cientifica, ou seja,
utiliza-se de taticas e uma linguagem mais inteligivel para promover a divulgacdo do

conhecimento cientifico (LOUREIRO, 2003).

Essas praticas caracteristicas dos Museus de Ciéncia e Tecnologia estdo relacionadas
ao processo de reorganizagdo e recontextualizagdo dos conceitos cientificos, como aponta
Marandino (2009), propiciando uma inteligibilidade aos publicos desses museus. Souza (2012,
p-2) entende esse processo como uma ‘“énfase na contextualiza¢ao historica dos acervos”, o que

potencializa o trago discursivo dessa tipologia de museu.

A partir dessas perspectivas, nos propomos durante a pesquisa a avaliar as exposi¢des
virtuais dos Museus de Ciéncia e Tecnologias criadas e hospedadas na plataforma do Google
Arts and Culture. Propomo-nos, assim, a verificar se as perspectivas apresentadas estdo sendo
observadas no seu processo de concepg¢do de exposi¢des virtuais, estabelecendo ainda
parametros para o seu desenvolvimento. Consideramos que as discussdes em torno das
exposi¢cdes virtuais, sobretudo em seu aspecto pratico e metodologico, ainda ndo sdo um

consenso do campo tedrico da Museologia, e por isso, devem ser fomentadas.

Em relacdo ao conceito de interatividade, Rocha (2011) identifica sua origem na area
da Fisica, relacionada as demonstra¢des publicas dos fendmenos, pois acredita-se que ¢ a partir

deles que se pode compreender sua realidade e construir o conhecimento cientifico, ou seja, no
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processo de aprendizagem. Para Wagensberg (2001) a interatividade pode ser definida em trés
categorias: interatividade manual (Hands On); interatividade cognitiva (Minds On) e
interatividade cultural (Heart On). Nas exposi¢des virtuais da plataforma Google Arts and
Culture, avaliamos sobretudo a perspectiva da interatividade manual “hands-on”, a mais
caracteristica, sobretudo em relagdo a questdo das demonstragdes e experiéncias dos fenomenos

cientificos.

Concordamos com Souza (2009), que aponta que a utilizagdo das Tecnologias da
Informacdo e Comunicagdo e o nivel de interatividade que elas proporcionam nas exposi¢oes
podem propiciar a divulgagao e popularizagdo da ciéncia. Por ja ser uma tipologia de exposi¢ao
desenvolvida totalmente com ferramentas digitais, em que o proprio ambiente virtual faz a
mediacao da informacao, acreditamos que as exposigoes virtuais analisadas na plataforma do
Google Arts and Culture, carecem de uma maior exploracdo e experimentacao das diferentes
ferramentas, aplicativos, sites ¢ objetos digitais do ambiente virtual. Portanto, apontamos a
necessidade de um maior uso das diferentes ferramentas digitais, pois foi identificado que as
exposicoes virtuais analisadas se utilizam de poucos elementos que propiciam uma relacao de
interatividade, especialmente a interatividade “hands-on”, ao visitante. Dentre o que
identificamos enquanto elementos interativos, somente o recurso de zoom foi utilizado,
ferramenta que propicia ao visitante observar com maiores detalhes e em alta resolugdo os

objetos museologicos digitais.

Além disso, ressaltamos a falta de diversidade no uso de objetos e elementos interativos
nestas exposicdes, pois a maioria ¢ somente de midia individual. Também nao possui nenhuma
informagao, principalmente relacionadas as fotografias, se os objetos museologicos digitais sao
natos digitais ou reproduzidos digitalmente, informacao importante a ser disponibilizada para
o visitante. Entendemos que, para amaioria dos objetos museoldgicos digitais utilizados nas trés
exposic¢des virtuais fica subtendido que muitas sdo reprodugdes, ja que se trata sobretudo de
fotografias antigas. Porém, importante esclarecer esse dado, pois pode suscitar davidas nos
publicos visitantes. Além disso, trata-se de uma informag¢ao importante, pois o visitante também

pode se interessar em conhecer o objeto original.

A demonstragao dos fendmenos cientificos e experiéncias também ndo foi utilizada e
observamos que os principais temas abordados pela exposicdo sdo as contextualizagdes
histéricas dos acervos de ciéncia e tecnologia, cuja importancia ¢ ressaltada por Araujo e

Granato (2017), porém a tematica das experimentagdes, traco forte desses espacos também deve
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ser abordada, principalmente quando retomamos Eichler e Del Pino (2007) que compreendem
que os museus de ciéncias atuais passaram a se tornar “bibliotecas de experiéncias” ja que dao

énfase aos fendmenos cientificos.

Quanto aos aspectos do ambiente virtual, consideramos as perspectivas de Murray
(2012), que considera quatro propriedades que definem esse ambiente: participativa,
enciclopédica, espacial e procedural (MURRAY, 2012). Além disso, Martins (2018) apresenta
quatro conjuntos de praticas sociais que ocorrem no espacgo digital e que influenciam o
comportamento dos individuos: praticas informacionais, praticas comunicacionais, praticas
relacionais e praticas curatoriais. Identificamos nas ideias discutidas pelos autores Murray
(2012) e Martins (2018), algumas semelhancas e congruéncias no que concerne as
possibilidades dos ambientes virtuais.

Nas trés exposic¢des virtuais analisadas, destacamos duas das propriedades apontadas
por Murray (2012), a participativa e a enciclopédica. Quanto as praticas de Martins (2018),
apontamos o uso de praticas informacionais e relacionais.

Observamos algumas caracteristicas do ambiente participativo, quanto a linguagem
utilizada nas exposic¢oes, tanto em relacdo ao uso de sinais convencionais, quanto a linguagem
e funcionalidades das midias sociais, como ‘“compartilhar”, “curtir” ou “favoritar”. As
exposigoes virtuais dialogam com a propria linguagem visual e funcionalidades utilizadas no
ambito das redes sociais, o que pode ser um modo de aproximacao entre os diferentes publicos
e a instituicdo. Ou seja, como apontado por Martins (2018), as funcionalidades disponiveis nas
midias sociais passam a pautar diferentes segmentos sociais € passou a ser uma linguagem
comum na sociedade, e por isso, confere uma inteligibilidade dos publicos virtuais. O
compartilhamento nessas redes também potencializa a difusdo e a divulgacdo das exposic¢oes,

ampliando a visitagdo e o compartilhamento de informagdes.

A propriedade enciclopédica, ou seja, a capacidade dos ambientes virtuais em criar
hiperlinks entre diferentes contetidos digitais, ndo ¢ tdo explorada e acaba se limitando aos
conteudos hospedados na propria plataforma do Google Arts and Culture, como as paginas de
cada objeto com os metadados especificos, bem como uso de ferramentas e sites ligados a
empresa Google, como o uso do aplicativo Google Maps e do site Youtube, ambos utilizados
na exposicao Old building, bright future: the Deutsches Museum's success story. Para Martins
(2018), isso seria parte das praticas informacionais, onde se pode criar “mapas de navegacao”

entre os conteudos virtuais.
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Portanto, as exposi¢des virtuais analisadas ndo apresentam uma diversidade no uso de
links no ambiente virtual. Destacamos que a conexao com a pagina de cada objeto museologico
e seus metadados ¢ interessante, mas acreditamos que ela deve ser mais bem estruturada, ja que
os metadados propostos nao sao suficientes para complexidade dos aspectos informativos dos
objetos. Retomamos Ortega (2015), que ressalta a importancia das diferentes atividades
sistematicas, desde a documentagdo a sua exposi¢do, que orientam os processos de mediagdo

do objeto e sua significagdo pelos publicos.

Observamos ainda que a selecdo dos objetos museoldgicos € o uso de recursos
expograficos digitais, ndo ¢ variado, o que poderia possibilitar uma maior dinamicidade e
interatividade com o publico virtual. Os objetos museologicos digitais encontrados nas
exposicdes se constituem majoritariamente em imagens, porém acreditamos que estes objetos

também podem ser constituidos de midias diferentes, como videos, textos e outros.

Destacamos que uma das exposi¢des, And There Was Light, (ver se¢do 4.2.3) ndo faz
uso de nenhum recurso expografico digital. Esses recursos podem ajudar na compreensao da
narrativa, potencializando a mediacdo da informacdo na exposicdo. E entre os recursos
possiveis, so identificamos a utilizagdo do recurso de zoom, que pode ser tanto um recurso
utilizado pelo visitante, quanto parte da propria narrativa e percurso da exposi¢do, como na

exposi¢ao And There Was Light.

Quanto a linguagem de apoio, podemos observar um padrao na utilizagdo de midia texto
e de simbolos convencionais. Todas as exposi¢des utilizaram-se da midia texto como elemento
descritivo e de simbolos convencionais para guiar o visitante durante o percurso, sendo
predominante a utilizag@o de setas indicativas e os simbolos de compartilhamento e “curtir”. O
publico virtual também pode compartilhar os contetidos da plataforma e a propria exposi¢ao
em diferentes redes sociais, como Facebook e Twitter. Apontamos que a plataforma do Google
Arts and Culture se assemelha as redes sociais, pois permite que os usudrios curtam e
compartilhem seus objetos museologicos favoritos dos museus parceiros da plataforma através

da criagdo das chamadas “galerias”, onde podem criar sua propria curadoria de objetos digitais.

Apontamos ainda duas praticas sociais da cultura digital apresentadas por Martins
(2018) que consideramos de grande importancia para as exposi¢des virtuais € que ndo foram
observadas nos resultados obtidos na andlise. Nao foi identificada nenhuma ferramenta de
comunicagdo com os publicos visitantes em nenhuma das trés exposig¢des, o que poderia

contribuir para o didlogo com esse publico e at¢é mesmo como recurso de avaliagdo das
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exposicoes. Constatamos também que ndo sdo promovidas atividades culturais e educativas
sobre a exposi¢do. Assim, a comunicacdo e interacdo com publico na plataforma do Google
Arts and Culture € inexistente, o que ¢ importante considerando a perspectiva educativa e de

interatividade com o publico dos Museus de Ciéncia e Tecnologia.

Além disso, ndo foram identificadas praticas curatoriais, que sdo relevantes para
estabelecer parametros de relevancia com base na interagao do usuario com a plataforma. Esse
recurso poderia facilitar para que o visitante encontrasse outras exposicoes e temas relevantes

que estejam de acordo com os seus interesses.

Com o desenvolvimento do Quadro documental (Quadro 6, secdo 4.1) buscou-se
compreender quais eram as caracteristicas da exposi¢do museologica, porém articulando-as
dentro dos ambientes virtuais, ja que as particularidades desse influenciam nas formas de
mediagdo da informacdo. Assim, considerando Davallon (2007), que entende a mediagdo
enquanto articulacdo de elementos num dispositivo singular, compreendemos a exposi¢ao
virtual enquanto um dispositivo singular que potencializa o desenvolvimento do conhecimento
dos publicos virtuais. A partir das ferramentas digitais utilizadas nas exposi¢des virtuais,
podemos estabelecer o que Desvallées e Mairesse (2014) entendem como pontos de contato
entre o que ¢ exposto e os significados dos objetos, propiciando assim a apropriacdo da
informagdo, o que Ortega (2015), considera como objetivo da mediagdo da informagao.
Corroborando ainda com Almeida Junior (2009), que entende que a apropriacao da informagao
deve atender a uma necessidade informacional do usuario, no caso da presente pesquisa, dos

publicos virtuais.

Assim, considerando as abordagens discutidas acima, articuladas com as analises das
exposicoes virtuais a partir do Quadro documental, consideramos que os Museus de Ciéncia e
Tecnologia devem observar os seguintes elementos, apresentados no Quadro 8, ao desenvolver

suas exposicdes virtuais:

Quadro 8: Elementos a serem considerados na concepgao de exposicdes virtuais de Museus de Ciéncia e
Tecnologia

1. Selecao de objetos museologicos a partir de
variadas midias
2. | Selecdo de recursos expograficos digitais a partir

de variadas midias
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3. | Construcdo de ferramentas de comunicag¢ao com
0s publicos virtuais
4. Estabelecimento de metadados dos objetos
museologicos digitais
5. Uso da interatividade a partir dos objetos
museologicos digitais, recursos expograficos
digitais e percurso expositivo.
6. Proporcionar interatividade a partir de
experiéncias e demonstragdes de cientificas
7. Criar hiperlinks com diferentes contetdos, sites
e midias do ambiente virtual
8. Estabelecimento de filtros e parametros de
relevancia de conteudo para os usudrios

Fonte: Criado pela autora, 2021.

Cabe destacar que esses elementos ndo sdo obrigatérios e podem ser combinados de
variadas maneiras, também para outras tipologias de museus que visam as perspectivas da
interatividade e educativas. As escolhas vao depender ndo s6 do projeto expografico e da
narrativa da exposi¢do, mas também dos recursos financeiros, equipe técnica e equipamentos
digitais que cada instituicdo possui. Quanto a plataforma do Google Arts and Culture,
entendemos que ela acaba por limitar algumas escolhas da equipe responsavel pela criagdo das
exposic¢oes virtuais, pois ha um determinado limite de recursos disponiveis a serem escolhidos,
bem como de layouts padrdes. Porém, por ser uma plataforma ja utilizada ha certo tempo, com
um alcance de milhares de individuos e utilizadas por institui¢des museoldgicas de destaque no
panorama mundial, acaba por ser um exemplo do que estd sendo desenvolvido enquanto

exposi¢ao virtual.

Entendemos que as exposi¢des virtuais criadas na plataforma do Google Arts and
Culture ndo atendem as necessidades especificas dos Museus de Ciéncia e Tecnologia, pois
limitam as escolhas, ndo apresentam variedades de recursos interativos, nao apresentam
ferramentas de comunicagdo, significativas para o processo educativo nessa institui¢do, nem
promovem nenhuma ag¢do cultural educativa sobre a exposi¢ao. Além disso, ndo encontramos
a demonstracdo de fendmenos cientificos nessas exposi¢des, importantes tanto para promogao

de interatividade, quanto para a divulgagao cientifica.
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Por fim, esperamos que esses elementos possam basear as escolhas das equipes técnicas
de criagdo de exposig¢des virtuais e que facilitem o processo de apropriagdo da informagao pelos

publicos, considerando as necessidades e caracteristicas dos Museus de Ciéncia e Tecnologia.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou investigar parametros para o desenvolvimento de
exposicoes virtuais de Museus de Ciéncia e Tecnologia pela perspectiva da mediacdo da
informacao.

Na primeira parte da fundamentagao teorica, evidenciamos as caracteristicas do Museu
de Ciéncia e Tecnologia enquanto um espago educativo e enquanto ferramenta de divulgacgao
cientifica (LOUREIRO, 2003; VALENTE, 2008; MARANDINO, 2009; SOUZA, 2012), além
de ser um espago que busca promover suas agdes pautadas no conceito de interatividade
(ROCHA, 2011; WAGENSBERG, 2001).

Elencamos também, na segunda parte, as caracteristicas dos ambientes virtuais
(MURRAY, 2012), bem como identificamos algumas praticas sociais da cultura digital
(MARTINS, 2018), e este panorama sobre os ambientes virtuais e as praticas derivadas a partir
de seu uso, nos ajudaram a compreender o fendmeno digital.

Por fim, na terceira parte da fundamentacao, buscamos discutir o conceito de mediacao
da informag¢do, enquanto processo de comunicacdo (DAVALLON, 2007) o que nos ajuda a
entender as articulagdes necessarias entre os objetos, espaco e recursos, para a constru¢cdo do
discurso expositivo de forma a promover a apropria¢do da informagdo dos publicos virtuais,
buscando assim atender suas necessidades informacionais (ORTEGA, 2015; ALMEIDA
JUNIOR, 2009).

Identificamos que as exposigdes virtuais ainda ndo apresentam um consenso, nem
praticas e metodologias definidas, portanto, fazem-se necessarias maiores discussdes para a
compreensdo de quais sdo suas caracteristicas primordiais. Para tanto, autores como Cury
(2005) e Paul (2010), foram escolhidas para discutir o que se consiste em uma exposi¢ao
museologica e quais sdo as caracteristicas dos ambientes virtuais, respectivamente,
promovendo assim uma articulacdo entre as duas autoras para compreensdo de certos
parametros para a concepg¢ao das exposigdes virtuais, o que resultou no Quadro documental,
concretizando assim o primeiro objetivo especifico da pesquisa. O Quadro documental foi
desenvolvido com a articulagcdo entre o fluxograma de concepgdo de exposi¢des virtuais de
Cury (2005) e a taxonomia de narrativas digitais de Paul (2010) e foi utilizado como lente de
analise de exposic¢des virtuais de Museus de Ciéncia e Tecnologia.

O segundo objetivo foi alcancado a partir da andlise de exposi¢des virtuais com o

Quadro documental em uma pagina especifica, Once Upon a Try, dentro da plataforma do
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Google Arts and Culture. Apesar das limitagdes encontradas na plataforma apds a andlise das
exposicoes, entendemos que o Google Arts and Culture representa instituigdes diversificadas e
com alcance mundial, onde ja foi desenvolvido certos padroes para as exposigdes virtuais. Além
disso, ndo ha outra plataforma que apresente a quantidade de exposi¢des virtuais € conteudos
produzidos por museus quanto o Google Arts and Culture.

Por fim, o terceiro objetivo foi alcangado com a discussdo dos resultados obtidos nas
analises das exposigdes virtuais com as caracteristicas e necessidades dos Museus de Ciéncia e
Tecnologia. Identificamos que a plataforma do Google Arts and Culture nao atende as
necessidades dos Museus de Ciéncia e Tecnologia e, apesar de apresentar um elemento
interativo, este ainda ¢ muito limitado. A plataforma também ndo apresenta nenhuma
ferramenta de comunicagdo com os publicos virtuais, o que ¢ imprescindivel para as institui¢des
museologicas que tem como principio o didlogo com os individuos. Acreditamos que os
elementos obtidos podem ser referéncia para a criagdo de exposigdes virtuais, no que tange as
potencialidades dos meios digitais em dispor experiéncias de interacdo para seus publicos,
demonstrando caminhos e possibilidades para o seu desenvolvimento. E necessario
compreender como os publicos virtuais podem interagir com esse ambiente, tendo em vista a
fung¢do social do museu enquanto ferramenta primordial de comunicagdo e media¢dao do

patrimonio.

Pretendemos que a partir dos elementos discutidos nesta pesquisa, as instituicdes
museais de Ciéncia e Tecnologia aprimorem suas exposi¢des virtuais e outros museus que ainda
nao desenvolveram esta tipologia de exposi¢do, consigam cria-las de maneira satisfatéria. A
mediacdo da informagao pode ajudar a fortalecer estas exposigdes, ja que seu objetivo € facilitar

o processo de apropria¢do da informacao.

Esperamos também que a pesquisa possibilite a ampliagcdo das discussdes em torno das
exposigoes virtuais dentro do campo da Ciéncia da Informagao e da Museologia, uma vez que
este tema ainda carece de discussdes mais aprofundadas nestas areas. Além disso, que os
estudos sobre as diferentes tipologias de exposi¢cdes museologicas possam contribuir para a area
de mediagdo da informacao no campo da CI, como importante ferramenta comunicacional e

informacional.

Sugerimos para futuras pesquisas, a ampliacao dos estudos sobre exposi¢des virtuais
para diferentes tipologias de museus, considerando suas necessidades e caracteristicas, bem

como a aplicacdo do Quadro documental nestas outras tipologias.
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Entre outros trabalhos, consideramos necessarios estudos para melhoria da recuperacao
da informacdo em exposi¢des virtuais, jA que as buscas na plataforma do Google Arts and
Culture sdo bastante limitadas, a criacdo de novos recursos expograficos digitais e formas de
apresentacdo dos objetos museoldgicos digitais, para atender diferentes necessidades
comunicacionais, bem como o a criagao de metadados e informagdes mais detalhadas a serem
disponibilizadas nas fichas técnicas dos objetos museoldgicos digitais. Por fim, acreditamos
que ¢ necessario pensar o desenvolvimento de atividades educativas relacionadas as exposi¢des
virtuais, além de elaboracao de ferramentas de comunicagao com os publicos, tanto para criagao
de dialogo entre institui¢do e individuos, como para os processos de avaliagdo de exposigdes

museologicas.
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