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Resumo

Este Trabalho de Conclusdao do Curso de Relagdes Publicas da Escola de Comunicagdes e
Arte da Universidade de Sao Paulo (ECA USP) investiga a presenca da comunicagao digital
no ambiente museal. A partir de entrevistas realizadas com visitantes do Museu do Ipiranga,
analisamos a percepcao da tecnologia na media¢do das exposi¢des na perspectiva do publico,
tendo por referéncia as teorias da comunicacdo e sua relagdo com a naturalizacdo e
domesticacao dos media e a forma como alguns museus t€m se adaptado e se integrado a esse
espaco de fluxos (CASTELLS, 2000) do século XXI, concatenando com os Estudos

Barberianos de Recepgao.

Palavras-chave

Exposi¢cdes museologicas; Interatividade; Comunicagdo Digital; Tecnologias; Museu
do Ipiranga.



Introducio

E inegivel a quase que onipresenga de recursos digitais na rotina de um individuo,
atualmente. No trabalho, nos relacionamentos, na rotina de casa, os dispositivos tecnologicos
estdo presentes nas mais diversas maneiras € muitas vezes transformam os meios e as
conjunturas que estao inseridos.

O setor do lazer, cultura e entretenimento também se transformou com o que Alves
(2019) chamou de “servigos culturais-digitais” e resultou na chamada “Cultura da
Convergéncia”, elucidada por Henry Jenkins, onde uma das principais caracteristicas ¢ uma
maior interatividade neste setor.

Os museus estdo inseridos na sociedade ao mesmo tempo em que a estuda e a reflete
em seu acervo € em suas exposigdes, logo, seria natural que ndo permanecesse impassivel
sobre os avangos tecnoldgicos, principalmente durante a segunda metade do século XX,
quando se iniciou um movimento muito forte de profissionais da area de museologia para a
revisdo do proprio conceito de museu até a forma como esse ambiente estabelece relagdes
com seus publicos, e como os enxerga. Segundo a conceituacdo mais recente de Museu, de
2022, ap6s 3 anos de discussdes internacionais, observa-se que existe uma inclinagdo para que
haja uma participagdo mais ativa da sociedade nos museus, e vice-versa, buscando-se
mutuamente identificacdo e interacdo. O presente estudo busca investigar como o avango do
digital na sociedade adentrou o museu, tomando por referéncia o Museu do Ipiranga, em Sao
Paulo.

Para isso, no primeiro capitulo da monografia, foi realizada uma revisao das principais
teorias da comunicagdo, e também a conceituacdo de comunicacao digital, a vista das TICs e
sua expansao dentro da vida em sociedade. Com isso, seguimos para compreender como foi a
transformagao dos setores de lazer e entretenimento, a partir do olhar de Henry Jenkins e sua
teoria sobre a Cultura da Convergéncia.

O segundo capitulo ¢ dedicado a anélise da area da museologia.. Observamos uma
cronologia resumida quanto a evolugdo, desde a metade do século XX até hoje, sobre o
conceito de museu e do pensamento de seus profissionais sobre sua area de atuagdo e o papel
social desta instituicdo. Dessa forma entendendo como o sujeito que visita as exposigdes
transitou de um papel mais passivo, para constituir-se em um ator cada vez mais ativo no
processo de construgcdo de significados das exposi¢cdes, em conjunto com os profissionais

responsaveis pela curadoria e organizacao do que € exposto.



No terceiro e Ultimo capitulo, foi realizada uma pesquisa qualitativa com visitantes do
Museu do Ipiranga, com o objetivo de compreender, pelo ponto de vista de quem acabou de
visitar um museu de histéria que passou a integrar dispositivos tecnologicos em sua
exposi¢ao, quais foram as percepcoes € como esses recursos foram utilizados.

O Museu do Ipiranga, que pertence a Universidade de Sdo Paulo, ¢ o Museu publico
mais antigo de Sdo Paulo e foi construido entre 1885 e 1890 com o objetivo de ser um
monumento de celebragdo a Proclamag¢ao da Independéncia.

Em 2013, devido a problemas estruturais e a necessidade de manutenc¢ao, foi fechado
para visitagdo e, nos ultimos 10 anos passou por uma profunda reforma, até reabrir em
novembro de 2022. Nessa reconfiguracdo, o Museu adotou recursos audiovisuais em grande
parte de seus ambientes, bem como salas inteiras destinadas a projecdes em paredes brancas e
em telas, algumas inclusive onde o publico pode se acomodar em bancos para assistirem aos
videos que sao reproduzidos.

Em funcdo da incorporagdo destes recursos para reinterpretar os acervos de um museu
tdo conhecido do seu publico, o Museu do Ipiranga mostrou-se um objeto de analise bastante
relevante, pelo seu valor historico, pela sua recente reabertura e expressiva visitagcdo, e pela
remodela¢do de suas exposi¢des. No terceiro capitulo, buscaremos integrar os assuntos
tratados nos capitulos anteriores aos dados relativos ao Museu do Ipiranga, levantados durante
a pesquisa realizada.

Os procedimentos metodoldgicos envolveram 1) a leitura da bibliografia de referéncia
sobre a comunicagdo com vistas a compreender o atravessamento das praticas culturais e,
principalmente a rotina dos museus, pela digitalizacdo e ii) a andlise a partir de um universo
empirico por meio da qual pudéssemos aplicar os conceitos estudados, observando o impacto
das tecnologias digitais na experiéncia da visitagdo ao museu. Para tanto, foram realizadas e
24 entrevistas com visitantes que haviam acabado de concluir a visita ao Museu do Ipiranga,
com o objetivo de captar suas percepcdes sobre a mediagdo da visita pelos recursos
tecnologicos. Essas entrevistas aconteceram de forma presencial nos dias 12 e 24 de maio,
foram gravadas e transcritas. Todos os entrevistados concederam autorizagdo da gravacao da
entrevista tanto ao assinar um termo de consentimento livre e esclarecido quanto no inicio de
cada audio gravado. Para manter em sigilo as identidades dos entrevistados, foram utilizadas
as iniciais dos primeiros nomes nas citacdes das falas. A andlise destas entrevistas foi
realizada visando compreender o efeito da tecnologia em suas visitas, interpretados a luz da

literatura e dos conceitos previamente apresentados.



Considero de extrema importancia explicitar logo na introducdo o porqué escolhi um
tema ligado ao turismo e a cultura e como ele se relaciona com o meu curso de formagao,
Relagdes Publicas. Segundo a definicio da ABRP (Associacdo Brasileira de Relagdes

Publicas), a defini¢do da area ¢ a seguinte:

Entende-se por Relagdes Publicas o esfor¢o deliberado, planificado, coeso e
continuo da alta administragdo, para estabelecer € manter uma compreensao mutua
entre uma organizagdo, publica ou privada, e seu pessoal, assim como entre essa
organizagdo e todos os grupos aos quais esta ligada, direta ou indiretamente (apud

ANDRADE, 2001, p. 41 apud DANTAS, 2016, p.4).

Desde o inicio da graduagdo, foi construido em mim, como aluna, a importancia da
comunicac¢do para se criar lacos de confianca, conexdo e empatia e que entdo, seria possivel
conceber uma reputacdo digna e fortificada, uma boa relagdo com os publicos de interesse,
sejam eles quais forem.

Considero o presente estudo uma contribui¢do, ainda que singela, para a analise da
comunicagdo cultural, museologica, que acabei por ter pouco contato durante os anos de USP,
mas que sempre foi um interesse pessoal.

Assim, o escopo tedrico aqui presente e a analise qualitativa do uso das tecnologias
disponiveis no Museu do Ipiranga pelos seus visitantes, estiveram sempre pautados na ideia
de “estabelecer e manter uma compreensao mutua entre uma organizagao, publica ou privada,
e seu pessoal, assim como entre essa organizacao e todos os grupos aos quais esta ligada,

direta ou indiretamente” (apud ANDRADE, 2001, p. 41 apud DANTAS, 2016, p.4).



Capitulo 1 - A Comunicac¢io Digital

O que é comunicacao digital

Foi Claude Shannon, um importante matematico estadunidense, conhecido também
como o pai do bit, que elaborou, na década de 1940, o que ¢ considerado uma das primeiras
bases das teorias da comunicagdo. Além disso, no contexto da Segunda Grande Guerra,
quando os estudos da Informacdo tiveram um grande salto e também investimento, a Teoria
Matematica da Comunicacdo foi uma valiosa contribui¢cdo para o desenvolvimento do sistema
de comunicacdo binario, que deu inicio ao bit com uma simples analogia a uma moeda, que
possuia apenas duas faces - cara ou coroa — e, portanto, apenas essas duas possibilidades, que
se traduziram no “sim” ou no “ndo”. Hoje, no “1” e no “0” que sdo as bases de todo grande
desenvolvimento das ciéncias da computagao.

Como uma das bases para as teorias da comunicagdo, Shannon estipula o esquema
linear do processo comunicacional de transmissao de informagdes que se baseia em uma fonte
de emissdo de informag¢do, um canal de transmissdo e um receptor da informagdo, sendo que
pode incidir sobre a transmissdo possiveis ruidos de comunicagdo, que podem causar
distor¢des ou incertezas. Este ¢ um modelo de comunicagdo que foi de grande importancia
para a época, considerando o contexto de guerra, na codificagdo e decodificagdo de
mensagens.

As pesquisas que buscaram teorizar a comunica¢do no século XX foram muitas e
também variadas. Se tornaram cada vez mais complexas do que o esquema linear proposto
por Shannon, e buscam trazer a comunicagdo para onde ela € inerente: as ciéncias humanas.

Nos Estados Unidos, se sobressairam teorias da corrente funcionalista, influenciada
por Emile Durkheim, como a teoria da Agulha Hipodérmica, de Lasswell, que enxergava a
midia como um poder capaz de “inserir” a informac¢do no receptor daquela informagao,
moldando-o livremente. Lasswell também foi responsavel por esquematizar o processo de
comunicacdo baseado nas perguntas “quem diz o qué, para quem, por meio de que canal, com
que efeito?”. Essa teoria foi posteriormente criticada por entender o receptor como um ser
passivo, incapaz de interpretar ou ser ativo com a informagao com a qual se depara.

No Canada, um dos nomes mais evidenciados nas teorias da comunicacao ¢ o de
Marshall Mcluhan, com a teoria dos meios. Com sua famosa frase “o meio ¢ a mensagem” ele
enfatizou o impacto direto que a forma como se comunica, o meio escolhido para tal acao,

tem no significado daquela mensagem.



Mais tarde, na década de 1970, a Teoria da Recepcdo ganhou dimensdo e,
diferentemente dos estudos anteriores sobre a comunica¢do de massa, essa pesquisa focou
muito mais nos receptores daquelas mensagens, nas reagdes, do que no emissor.

Hé também o destaque para os Estudos Culturais, bastante representados por Stuart
Hall, que passou a apontar a importancia de levar em considera¢do, na analise do processo
comunicacional, a cultura no qual estd inserido. Também nessa linha, a cultura ndo ¢é vista
como estatica, mas sim, dindmica e em constante criacdo € negociacao de significados.

Esse apanhado geral dos estudos da comunicagao ¢ importante para termos como base
para o aprofundamento de um dos conceitos mais importantes para o presente estudo: a
comunica¢do digital. Desta forma, como os estudos que buscaram teorizar a comunicagao
foram sendo construidos ao longo do tempo, assim foram os estudos sobre a comunicacao
digital, tendo em conta também a evolucao do préprio digital, que adquiriu diversas facetas ao
longo das ultimas décadas.

Da ARPANET, a primeira rede de computadores, utilizada para comunicagdo durante
guerras, as promissoras Inteligéncias Artificiais que estdo sendo produzidas atualmente, a
evolugdo das Tecnologias da Informacao foi e continua sendo decisiva na acao de moldar a
forma como nos comunicamos, seja entre poucos ou muitos individuos. Ao adentrarmos nas
ideias ligadas as tecnologias da informagdo, ¢ importante ter em conta pensamentos como o
de Pierre Levy, que considera inadequada a metafora de “impacto” quando se trata de
tecnologias. Levy defende que essa metafora da a entender que as tecnologias que utilizamos
hoje, qualquer que seja, € algo exterior a propria sociedade, e que a atingiu como um meteoro.
Na realidade, a tecnologia, como qualquer outra técnica, nasce dos proprios individuos que

estdo inseridos naquela sociedade.

Parece-me pelo contrario que ndo so6 as técnicas sdo imaginadas, fabricadas
reinterpretadas para serem utilizadas por homens, mas que ¢ mesmo a utilizagdo
intensiva das ferramentas que constitui a propria humanidade (conjuntamente com a
linguagem e as institui¢des sociais complexas). (LEVY, 1997, p. 21)

Manuel Castells também pontua:

Na verdade, o dilema do determinismo tecnoldgico ¢, provavelmente, um problema
infundado, dado que a tecnologia é a sociedade, e a sociedade ndao pode ser
entendida ou representada sem suas ferramentas tecnoldgicas. Assim, quando na
década de 1970 um novo paradigma tecnoldgico, organizado com base na tecnologia
da informacdo, veio a ser constituido, principalmente nos Estados Unidos (Ver
Capitulo 1), foi um segmento especifico da sociedade norte americana, em interacdo
com a economia global e a geopolitica mundial, que concretizou um novo estilo de
producdo, comunicagao, gerenciamento ¢ vida. (CASTELLS, 2000, p.43)
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Deste modo, a comunicagdo digital se constitui como um fendmeno inerente a
sociedade que interage com as tecnologias da informagdo, ja que a propria comunicacio € a
técnica sao inerentes ao homem social.

O digital, com a sua componente informatica, se apresenta na forma de uma
mediacdo socio técnica. Assim, a sua utilizagdo ¢ em primeiro lugar técnica, mas a

mediacdo ¢, obviamente, social porque ela se dobra o aspecto social do uso pelo
sujeito. (SABAAYON, 2015, p. 6)

Assim, no fim do ultimo século se consolida, e passa a ser parte do vocabulario
frequente, o termo “Tecnologias da Informagdo e Comunica¢do” (TICs) que engloba todos os
tipos de tecnologias eletronicas, como computadores, smartphones, tablets, e derivacdes que
possibilitam a comunicagdo em um meio virtual. A comunicagdo digital, ou seja, a troca de
informacdes que acontece por meio dessas plataformas e dispositivos digitais € fim e ao
mesmo tempo motor de um novo ambiente, uma realidade profundamente moldada pelas
tecnologias da informagdo, das mais diversas formas possiveis de sociabilidade que sdo

viabilizadas, o ciberespago.

Castells, ja em 2000, faz a leitura dessa nova realidade por meio das tecnologias da
informacao e comunicagao e a sintetiza como “Sociedade em Rede”. O social passa a ser um
espaco tomado de fluxos de informagdo, intensificados pela internet, e as estruturas globais
foram se rearranjando a fim de compreender e integrar as TICs em sua ordenagao.

E rede porque, nas novas condi¢des histéricas, a produtividade é gerada, a
concorréncia ¢ feita em uma rede global de interac@o entre redes empresariais. Essa
nova economia surgiu no ultimo quartel do Século XX porque a revolugdo da
tecnologia da informagdo forneceu a base material indispenséavel para sua criagdo. E
a conexao histoérica entre a base de informagdes/conhecimentos da economia, seu
alcance global, sua forma de organizacdo em rede e a revolugdo da tecnologia da

informag@o que cria um novo sistema econdmico distinto, cujas estrutura e dindmica
explorarei neste capitulo. (CASTELLS, 2000, p.119)

E assim, ndo somente a economia se altera profundamente, como também o modo
como se vive. André Lemos (2003) traz o conceito de cibercultura como “a forma
sociocultural que emerge da relacdo simbidtica entre a sociedade, a cultura e as novas
tecnologias de base microeletronica que surgiram com a convergéncia das telecomunicagdes

com a informatica na década de 70” (LEMOS, 2003, p.11).

Logo, temos o que podemos considerar, assim como feito por Castells, uma revolugao,
uma mudanga na forma de viver, se comunicar, se relacionar, comprar, trabalhar e estudar.
Para Castells a tecnologia da informacao estd para a revolucdo tecnoldgica como o carvao

esteve para a revolugdo industrial.
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Por outro lado, diferentemente de qualquer outra revolugdo, o cerne da
transformagdo que estamos vivendo na revolugdo atual refere- se as tecnologias da
informag@o, processamento e comunicagdo. A tecnologia da informagdo ¢ para esta
revolucdo o que as novas fontes de energia foram para as revolugdes industriais
sucessivas, do motor a vapor a eletricidade, aos combustiveis fosseis e até mesmo a
energia nuclear, visto que a geracdo e distribuicdo de energia foi o elemento
principal na base da sociedade industrial. (CASTELLS, 2000, p.49)

Lemos (2003) traz também a importante alteracdo de espago-tempo que a revolucao
tecnologica carrega, mas que ndo ¢ exclusiva das tecnologias como computadores e
smartphones, “Toda midia altera a nossa relagdo espago-temporal podendo mesmo ser
definida como formatos e artefatos que nos permitem escapar de constrangimentos
espacos-temporais.” (LEMOS, 2003, p.3). A escrita, por exemplo, trouxe a possibilidade de
memoria, de uma continuidade através dos tempos. A diferenga para as TICs € a perspectiva
de instantaneidade, de conseguir praticamente abolir a ideia de espaco geografico.

A nova dinamica técnico-social da cibercultura instaura uma estrutura
mididtica impar na histéria da humanidade onde, pela primeira vez, qualquer
individuo pode, a priori, emitir e receber informagdo em tempo real, sob diversos
formatos e modulagdes (escrita, imagética e sonora) para qualquer lugar do planeta.

Esse fendmeno inédito alia-se ainda a uma transformagdo fundamental para a
compreensdo da cibercultura (LEMOS, 2003, p. 3)

Todo esse processo de transformagdo de pessoas, objetos, acdes em digital, ou seja,
transpor para o ambiente virtual o que temos na realidade fisica, ¢ o que chamamos de
digitalizacdo da vida, e pode se considerar que se inicia junto com o proprio processo das

plataformas digitais, com a microinformatica, na década de 1970.

Lemos, em um de seus artigos mais atuais, de 2021, traz inclusive o conceito ndo
somente de digitalizagdo da vida, mas também a de sua dataficacdo. Hoje, estariamos
atingindo uma fase de dataficacdo da vida, ou seja, transformando o fisico ndo somente em

dado digital, mas também em dado mensuravel.

A fase de digitalizagdo da cultura digital, iniciada na segunda metade do século 20,
estd atualmente sendo absorvida pela dataficagdo. Esse ¢ um processo de
tradu¢do da vida em dados digitais rastredveis, quantificaveis, analisaveis,
performativos. Mesmo que processos de digitalizagdo continuem a acontecer
(criar um website, quantificar o nimero de passos de uma pessoa por dia,
transformar um livro impresso em e-book, entre outros), eles estdo inseridos em
procedimentos algoritmos mais amplos de tratamento e captagdo de dados (Big
Data, machine learning). A dataficacdo possibilita a conversdo de toda e qualquer
acdo em dados digitais rastreaveis, produzindo diagndsticos e inferéncias nos mais
diversos dominios. (LEMOS, 2021, p.194)

E a ideia de digitalizacdo da vida que serd trabalhada a fim de compreender seus
efeitos no cendrio cultural da sociedade considerada “em rede”, ja que este ¢ o cenario no qual

se configura, atualmente, demandas maiores de comunicacdo e interatividade por parte dos
12



meios sociais culturais para que se mantenham em contato e identificagdo com a sociedade na

qual se insere.
A digitalizacio da vida e seus reflexos na sociedade: consumo, lazer e cultura

Para entender a influéncia do processo de digitalizacdo da vida nos museus, serdo
analisados neste modulo os reflexos deste processo nos contextos do consumo, do lazer e da
cultura e as modificagdes e inovagdes nestes trés aspectos a partir do que chamamos

anteriormente de revolugdo tecnologica.

Como visto, saimos, no inicio do século XX, de uma sociedade industrial para, no fim
do século XX, uma sociedade po6s industrial, marcada fortemente pelo setor de servigos e de
grandes e continuos fluxos de informacdo, que passa a ser um dos principais “produtos” dessa
sociedade pos industrial e digital, sublinhada pela cibercultura. Alves (2019) explica sobre
essa relagao entre a nova relagcdo econdémica e cultural:

Concomitantemente ao desenvolvimento da economia global do
conhecimento ocorreu o processo de digitalizacdo de uma parte expressiva das
atividades de servigos de pesquisa, informacéo, comunicag@o, conhecimento, lazer,
entretenimento, arte e cultura. A digitalizagado - especialmente o que definimos como
digitalizacdo do simbdlico (Alves, 2016) - aproximou, definitivamente, as interfaces
entre arte, tecnologia, cultura, inovagdo e desenvolvimento ou, em outros termos,
permitiu a consolidagdo definitiva de um novo amalgama entre o dominio

simbolico-estético-artistico e o dominio econdomico-comercial-tecnologico.
Chamamos esse amalgama de capitalismo cultural-digital. (ALVES, 2019, p. 133)

Assim, nesta conjuntura de um capitalismo cultural-digital, os padroes de
comportamentos sociais acompanham a transformac¢dao e, naturalmente, existe uma
progressiva alteragdo no capital simbolico atrelado ao capitalismo cultural-digital. Além de
Alves, Henry Jenkins (2009) também pensa sobre a modificagdo cultural que se iniciou na

segunda metade do século XX e trabalha com o conceito de Cultura da Convergéncia:

Por convergéncia refiro-me ao fluxo de contetidos através de multiplos suportes
midiaticos, a cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e a0 comportamento
migratdrio dos publicos dos meios de comunicacdo, que vao a quase qualquer parte
em busca das experiéncias de entretenimento que desejam. (JENKINS. 2009, p.29)

Jenkins explora esse conceito em seu livro “Cultura da convergéncia” e teoriza essa
nova forma de consumo da sociedade digital, onde uma das suas principais caracteristicas ¢ a
interatividade. Nao somente entre pessoas, mas entre nichos tecnologicos, entre marcas e
consumidores, entre redes sociais e utilizadores. A interacdo se torna cada vez mais complexa,
deixando de lado a ideia de que um usuario consumidor pode de alguma forma ser passivo

com relagdo a informagdo com a qual ele interage.
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A cultura participativa se torna um processo coletivo e Jenkins pontua sobre ser
justamente esse seu entendimento sobre o conceito de Inteligéncia Coletiva, de Lévy. A
cultura da Convergéncia, assim, ndo vem nem mesmo somente dos consumidores, de baixo
para cima, nem somente dos produtores, de cima para baixo, € um processo integrado. E uma
adaptacdo coletiva sobre os novos produtos e conglomerados que surgem, mas que ndo sao
linearmente colocados acima e nem substituem completamente modelos antigos, mas sim que
se adaptam e se refazem, algumas vezes o antigo se tornando parte do novo. O fulcral do
processo € justamente a cultura participativa que vai se tornando central na forma como o
consumo vai se adaptando a sociedade em redes.

A convergéncia exige que as empresas midiaticas repensem antigas
suposicdes sobre o que significa consumir midias, suposi¢des que mudam tanto
decisdes de programagdo quanto de marketing. Se os antigos consumidores eram
tidos como passivos, os novos consumidores sao ativos. Se os antigos consumidores
eram previsiveis e ficavam onde mandavam que ficassem, os novos consumidores
sdo migratorios, demonstrando uma declinante lealdade a redes ou a meios de
comunicagdo. Se os antigos consumidores eram individuos isolados, os novos
consumidores sdo mais conectados socialmente. Se o trabalho de consumidores de

midia ja foi silencioso e invisivel, os novos consumidores sdo agora barulhentos e
publicos. (JENKINS. 2009, p. 45)

Lemos (2021) também traz algumas Leis que ele considera regerem a sociedade que
conceituamos de cibercultura e que vao ao encontro do que Jenkins chama de Cultura da
Convergéncia: a Lei da Reconfiguragdo, a Lei da Liberagdo do Polo de Emissdo e a Lei da
Conectividade Generalizada.

A Lei da Reconfiguragdo ¢ a ideia de que com as novas tecnologias da informagao e
comunicagdo, existe uma tendéncia de remodelagem das praticas, dos espacos, das
modalidades midiaticas e ndo uma substituicao total de formas anteriores de comportamento.

A Lei da Liberagdo do Polo de Emissao discorre sobre a quantidade de emissores de
informacdo e que se configuram ao mesmo tempo como emissor € como receptor das
informacdes, 0os quais antes eram de certa forma suprimidos pelos mass media e que,
atualmente, encontram nas mais diversas ferramentas tecnologicas formas de expressao.

A Lei da Conectividade Generalizada engloba a emergéncia dos dispositivos que
possibilitam a conexdo dos usudrios a qualquer hora do dia, em qualquer lugar. Os
smartphones, os smartwatches, os tablets sao formas de manterem a conexdo continua dos
individuos. Atualmente, ndo somente individuos estdo continuamente conectados, mas as

proprias maquinas, com a Internet of Things (IoT), de forma autonoma.
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Essas trés leis servem como base para compreendermos as questdes do consumo e do
lazer na cibercultura e as alteragdes que foram ocorrendo nas ultimas décadas.

Alves define os servicos culturais-digitais como “servicos que ofertam conteudos de
arte, entretenimento e cultura, por meio de modelos de negocios especificos, desenvolvidos
por empresas e plataformas digitais” (ALVES, 2019, p. 135) e estdo distribuidos em doze
grandes blocos: mercado musical, audiovisual, editorial, publicitario, mercado de artes visuais
(pintura, fotografia e escultura), mercado de arquitetura e design, mercado de shows e
espetaculos ao vivo, mercado museal e equipamentos culturais, mercado de artes cénicas
(teatro, danga e circo), mercado de moda e artesanato, mercado de patriménio
historico-cultural e, por fim, mercado de gastronomia.

Todos esses nichos estdo distribuidos de forma a englobar 4 variaveis: criatividade,
grau de inovagdo tecnologica/grau de digitalizagdo, suporte digitais moveis e Internet 2.0 e
grau de convergéncia.

Essas informacgdes estdo organizadas segundo a figura abaixo, elaborada pelo autor:

Fugura: Composigao do capitalismo cultural-digital: variaveis do processo de digitalizagdo do simbolico
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Fonte: Elder P. Maia Alves, 2019.

Desta forma, podemos pensar nessas duas maneiras de consumo dos bens culturais, o

modo cultural tradicional e o modo cultural-digital, Martins exemplifica como:

Do mesmo modo, a pratica de consumo do contetido de um show musical

refere-se ao consumo de um bem cultural; ja a audicdo desse mesmo contetido
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musical nas plataformas musicais de streaming, como Spotify ¢ Apple Music,
transforma-se no consumo de um servigo cultural-digital. A visita ao acervo de um
museu concerne a pratica de consumo de um bem cultural, essa mesma visita
realizada por meio da criagdo de um perfil digital e/ou um avatar no site do mesmo

museu torna-se o consumo de um servico cultural-digital. (ALVES, 2019, p. 135)

Plataformas de streaming (de quaisquer conteudos audiovisuais), videos on-demand,
redes sociais, e-readers, aplicacdes de computador ou de smartphones, jogos digitais, tudo
i1sso (e muito mais, ja que as possibilidades se mostram cada vez mais infinitas) podem se
enquadrar na cultura da Convergéncia, descrita por Jenkins, nas Leis elaboradas por Lemos, €
fazem parte do que enxergamos como cibercultura, em um espaco de fluxos de informagao.
Para andlise de qual o panorama dessa perspectiva no mercado cultural brasileiro, ¢

importante trazermos dados atuais no consumo cultural e digital nacional.

Impactos da comunicacio digital no consumo cultural: a realidade brasileira

No Brasil, os ultimos anos t€ém mostrado um avango exponencial no acesso a internet e
smartphones e, como consequéncia, aos servi¢os culturais-digitais. Em 2021, 90% dos lares
possuiam acesso a internet. Em numeros de individuos, os dados sao de 2020 e apontam que
152 milhdes de brasileiros tém acesso a internet. Quanto aos aparelhos smartphones, de
acordo com o IBGE em 2022, ja existiam mais aparelhos do que pessoas no Brasil, e ao
considerar tablets e notebooks, tinhamos, cerca de 352 milhdes de dispositivos portateis, no
total.

Esses numeros impactam diretamente no acesso aos servigos culturais-digitais, como
aplicativos, streamings de filmes, séries e musicas, videos. A penetragdo da empresa de
streaming Netflix no Brasil, por exemplo, era de cerca 2,2 milhdes de usuarios em 2015 e, em
2020, alcangou 16 milhdes de usudrios no Brasil, sendo o segundo maior mercado da
plataforma no mundo, atras somente dos Estados Unidos.

O aumento no consumo de servigos culturais-digitais no Brasil ¢ realmente visivel,
porém, para compreender como a digitalizagdo da vida tem afetado o mercado cultural como
um todo, ¢ de suma importancia avaliar como estd o consumo dos servicos culturais que nao
sdo por meio de plataformas como computadores, notebooks, tablets € smartphones.

Segundo uma pesquisa de 2018 do Instituto JLeiva Cultura & Esporte', realizar

atividades culturais, como ler, ir ao cinema e ouvir musica estd em segundo lugar no ranking

! Fonte: jleiva.com.br/blog/estudo-inedito-detalha-habitos-culturais-em-12-capitais-brasileiras
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do que o brasileiro mais gosta de fazer em seu tempo livre, com 25% das escolhas e esta atrés
somente justamente de atividades de midia, como assistir @ TV e navegar na internet, com
30% e seguido de atividades esportivas, com 22%.

Em conjunto com o DataFolha, nesta mesma pesquisa, o Instituto JLeiva também
analisou em 12 capitais brasileiras, com mais de dez mil entrevistados e com um questionario
que durava cerca de 25 minutos, algumas especificidades sobre o consumo cultural no Brasil.
Assim, algumas conclusdes foram passiveis de serem evidenciadas:

e Uma maior renda mensal média estd diretamente associada a uma maior
frequéncia em atividades culturais, a0 mesmo passo que escolaridade ¢ mais
influente sobre o interesse do que a renda;

o Mulheres sdo mais interessadas em atividades culturais, mas tem menos acesso
do que os homens;

e O publico LGBT ¢ mais interessado em atividades culturais, de forma geral;

e A medida que a idade avanca, tanto 0 acesso quanto o interesse pela cultura
diminuem;

e As principais fontes de informagdes dos entrevistados sobre atividades
culturais, sdao TV (47%), redes sociais (44%), boca a boca (32%) e internet
(26%);

e Aproximadamente um terco da populacio recorre a eventos culturais gratuitos
para poder participar de atividades desse tipo.

O mesmo Instituto realizou uma pesquisa similar em 2014 ¢ houve um aumento na
frequéncia de idas aos museus: em 2014, cerca de 29% dos entrevistados foram pelo menos
uma vez ao museu no ultimo ano que antecedeu o questiondrio, na segunda pesquisa, 0O
nimero subiu para 32%. Além disso, a falta de interesse em ir a um museu diminuiu entre as
pesquisas, de 38% em 2014 para 23% em 2018.

Um outro estudo realizado pela Oi Futuro em conjunto com a Consumoteca, também
em 2018, entrevistou cerca de 600 pessoas para entender qual era a percepcao dos brasileiros
sobre os museus. Para a maioria dos entrevistados, o0 museu ¢ um lugar de “guardar coisas
antigas” e para 50% ¢ um lugar elitizado, para visitar apenas uma vez; em 55% dos casos, o
primeiro contato com os museus foi por meio da escola, o que corrobora com a visdo de 65%,
que enxerga o espago museal como um espago de aprendizagem.

E necessario localizar as pesquisas trazidas em seu tempo-espago: os nimeros sio de

realidades pré-pandemia de Covid-19, quando ocorreu uma dependéncia muito grande dos
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servigos digitais para a continuacdo de rotinas de trabalho, estudos e socializa¢do. Portanto,
sdo dados que, apesar de serem bastante expressivos, necessitariam de uma atualizagdo para o
periodo pds-pandémico.

Ainda assim, ¢ possivel entender que, no Brasil, ainda existe uma estrutura social que
mantém a maior parte da populagdo longe do meio museal e que acaba por aproximar dos
meios digitais para buscar entretenimento, assim como uma visdo antiquada do que
representa um museu.

Pela pesquisa realizada pelo JLeiva, ¢ possivel inferir alguns pontos como por
exemplo, pensar em que medida idade, género e realidade financeira interferem no acesso
pratico dos individuos aos museus. A jornada dupla de trabalho por parte das mulheres, por
exemplo, pode ser um obsticulo no acesso, assim como a dificuldade de mobilidade de
pessoas de terceira idade.

Em contrapartida, pode haver uma tendéncia de busca maior por museus e espacos
culturais, como tém apontado as pesquisas do JLeiva e principalmente conforme as geragdes
mais novas t€ém um interesse maior € um maior acesso a internet e redes sociais, que servem
de fonte de informacao.

Em uma pesquisa realizada em 2022 pelo Itat Cultural e pelo DataFolha® entrevistou,
por telefone, 2.240 pessoas, de todas as regides do pais e teve por objetivo entender sobre os
habitos culturais da popula¢do no ano anterior, durante a pandemia de Covid-19, e o consumo
digital. Um dos questionamentos era sobre onde mais o individuo sentia falta de ir
presencialmente durante o momento de isolamento, e entre as respostas, o primeiro lugar foi o
cinema e o segundo lugar foi a biblioteca. Quando questionados sobre gastos com cultura
digital, 35% dos entrevistados alegaram ndo gastar nada, enquanto com gastos culturais
presenciais, 50% nao gastaram nada. Um ponto importante também abordado pela pesquisa
foi o ambito de saide mental, que 68% responderam que assistir conteudos culturais online
aumenta o bem estar. Entretanto, 62% dos entrevistados responderam que estdo frequentando
menos atividades culturais do que antes da pandemia.

A pandemia do Covid-19 afetou consideravelmente o setor cultural, que se viu
obrigado a se adaptar de forma bastante brusca ao cenario digital. De certa forma, esse

processo de integracdo do digital na rotina do setor cultural j& estava acontecendo antes da

mia-mostra-pesquisa.shtml#:~:text=I evantamento%20d0%20Datafolha%20mostra%20queda%20na%20frequ%
C3%AAncia%?20de%?20atividades%20culturais%20presenciais&text=Quase%20d0is%20de%20cada%20tr%C3

%AAS.0%20faziam%20antes%20da%20epidemia.
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pandemia, porém de forma gradual, e também levando em conta que as principais atividades
do setor eram majoritariamente presenciais. No fim, com a crise pandémica, esse processo foi
bastante acelerado.

Ao longo da ultima década, foi possivel ver museus, aos poucos, integrando meios
digitais de diversas formas: disponibilizando tours virtuais pelas exposi¢des, desenvolvendo
aplicativos que auxiliassem os usuarios com informagdes sobre o espaco, adicionando
hologramas, telas de apresentagdo e exposigdes interativas.

O Museu do Amanha no Rio de Janeiro, por exemplo, utiliza videos e trilhas sonoras
em suas exposi¢des, além de algumas exposicdes serem imersivas, como foi o caso
experiéncia que contava sobre o Antropoceno, no 8° Forum Mundial das Aguas e o
expectador adentrava um cubo com oOculos de realidade virtual para ter contato com o
contetdo.

Outro exemplo ¢ o Museu Nacional, que teve grande parte do seu acervo consumido
pelo incéndio de 2018, mas que ainda assim, oferece um tour virtual por meio do Google Arts
and Culture, com videos e explicagdes narradas, entre todo seu acervo, inclusive o que foi
prejudicado pelo incéndio.

Os museus trazerem essa integragdo com o digital para o seu ambiente tém varias
vertentes, além de ser uma tentativa de aproximag¢d@o com o publico visitante e estarem
alinhados a uma tendéncia global, ¢ também uma forma de tentar atrair uma maior quantidade
de publico, j& que os museus, cada vez mais, dependem desta receita para manterem o seu
funcionamento, sobretudo os museus privados ou com recursos publicos escassos.

Assim, ¢ possivel entender algumas formas como os museus t€ém integrado o meio
virtual a sua propria realidade. Entretanto, para poder analisar de forma mais aprofundada

esse cenario, € necessario compreendé-lo também sob o olhar da Museologia.
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Capitulo 2 - O Museu na era digital

A compreensdo acerca do que abarca um museu sofreu muitas alteracdes ao longo das
décadas. Em 1968, principalmente na Franca, ganhou destaque um movimento que ja vinha
acontecendo e que questionava o posicionamento elitizado dos museus tradicionais, os quais
buscavam, de forma geral, espelhar e glorificar camadas mais abastadas da sociedade,
enquanto a maior parte da populacdo ndo se reconhecia no ambiente dos museus. Esse
movimento também buscava criticar a forma como o publico era tido como consumidor
passivo dos produtos museologicos e percebia nessa relagdo da institui¢do um forte trago da
colonizagao .

Esse movimento ficou conhecido como a Nova Museologia e se espalhou pelo mundo,
com bases concretas académicas e populares. Assim, de forma geral, a Nova Museologia
buscava questionar a elitizagdo do ambiente museal, a falta de identificagdo com o publico, a
colonizagdo embutida nos museus das nagdes, onde até entdo se predominava um olhar
eurocéntrico e pouco regionalizado e também a questdo da propria preservacao do patrimonio
cultural. Passou a se inquirir, por exemplo, o fato de haver muito do patrimoénio cultural de
nacoes colonizadas em museus europeus, como artefatos advindos do Egito e Grécia antigos.

Em meio a esse cenario, alguns congressos e reunides sao de suma importancia para o
desenvolvimento desse movimento que foi ganhando forca. Um dos mais marcantes e que
mais importam para o presente estudo foi a Mesa Redonda de Santiago do Chile, realizada em
1972 e que tinha como objetivo discutir o papel dos museus na América Latina. Ali foi
elaborada uma definicdo de museu que buscava reformular a forma como o museu se inseria
na sociedade.

(...) o museu é uma instituicdo a servico da sociedade, da qual é parte
integrante e que possui nele mesmo os elementos que lhe permitem participar na
formagdo da consciéncia das comunidades que ele serve; que ele pode contribuir
para o engajamento destas comunidades na acgdo, situando suas actividades em um
quadro historico que permita esclarecer os problemas atuais, isto ¢, ligando o
passado ao presente, engajando-se nas mudancas de estrutura em curso e provocando

outras mudancgas no interior de suas respectivas realidades nacionais; [...] (ICOM,
1972)

Deste trecho, ¢ perceptivel a busca pela relacdo de passado e presente que se
observava no ambiente museal. O Museu era visto como algo do passado, e as discussdes
desenvolvidas eram no sentido de o Museu passar a ser parte integrante da educacdao dos
individuos, ¢ que fossem vistos como um ambiente com relagdo direta com o presente

momento. E para que isso acontecesse, seria necessario justamente uma maior identificagao

20



cultural, material e histérica com a sociedade na qual a Instituicdo estava inserida. Dessa
forma, Teixeira (2021), afirma:

Consoante essa perspectiva, ao discutir a importancia dos museus, Varine

(1987) defende que as instituigdes museologicas devem estar a servigo do

desenvolvimento, ndo obstante essa nocdo ser trabalhada e articulada aos aspectos de

formacdo, para atender as necessidades de populagdes que carecem de uma educacdo

cidadd. Na mesma linha, com relagdo a educagdo nos museus, Chagas (1989)

argumenta que a finalidade ultima ndo ¢ a formagao de artistas, como seres especiais

e privilegiados, mas a reflexdo, a conquista de um estado de consciéncia mais

abrangente e a compreensdao do individuo acerca do tempo e do espago social em
que estd inserido. (TEIXEIRA, 2021)

A vista disso, compreender como a Museologia se desenvolveu nas ultimas décadas é
de suma importancia para conceber e interpretar a forma como, hoje em dia, Museus abordam
seus acervos, preservam o patrimonio cultural, realizam suas curadorias,e se comunicam com
seus publicos e quais seus objetivos.

Em 2022, o ICOM (Conselho Internacional de Museus) aprovou uma nova definicao
para museu, que sucedeu a definicdo de 2007, em vigor até o ano passado. Apds diversas

discussodes, a defini¢cao mais recente aprovada ¢
Um museu ¢ uma instituigdo permanente, sem fins lucrativos, a servigo da
sociedade, que investiga, coleciona, preserva, interpreta ¢ expde o patrimonio
material e imaterial. Abertos ao publico, acessiveis e inclusivos, os museus
promovem a diversidade e a sustentabilidade. Atuam e se comunicam de forma

ética, profissional e com a participagdo das comunidades, oferecendo experiéncias
variadas de educag@o, fruicao, reflexdo e troca de conhecimentos. (ICOM, 2022)

r

Um dos principais aspectos a se notar nessa nova definicio ¢ a presenga do
entendimento de interatividade como parte do papel social do museu. A interagdo com a
sociedade, com os individuos na qual esta inserida ¢ componente de sua propria constitui¢ao,
prezando pela diversidade, participacdo das comunidades e troca de conhecimentos para gerar
cada vez mais identificacdo e unidade entre o museu e os individuos que o vivenciam.

Dessa forma, o museu ndo permanece impassivel perante as mudangas, os
movimentos, 0s questionamentos, as transformagdes que acontecem nos meios social,
politico, cultural e tecnoldgico. Essa relacdo bilateral é justamente por que sdo individuos
sociais que formam o museu (realizam a curadoria, o processo decisério), assim como o
museu faz parte da educacdo do individuo, e também, ao mesmo passo que os estudos

museais sdo o proprio patrimdnio material e imaterial da agdo do homem.
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A comunicacio museal mediada pela tecnologia

Como conceituado, desde o fim do século passado, existe uma necessidade dos
museus de rever a forma como expde seus acervos, tragam suas narrativas € contam suas
historias, para que pudessem também ser vistos de uma maneira mais viva e integrada a
sociedade, pelos individuos.

O panorama ¢ de um corpo social de onde emergem as TICs e chega a um nivel
complexo de comunica¢do digital; de onde a cultura, sempre viva, se transforma
constantemente e se rearranja como a chamada Cultura da Convergéncia (JENKINS, 2009) e
como a Cibercultura, com suas Leis (LEMOS, 2021) que pressupde rapidez, uma
comunicagdo mais integrada e descentralizada, uma ampla interatividade. E neste cendrio que,
como exposto anteriormente, 0 museu passa a buscar uma aproximagdo maior com o seu
publico. Passa de um ambiente de pensamento majoritariamente colonial e eurocéntrico, onde
o espectador era visto como passivo, para ser considerado como agente ativo em um ambiente
colaborativo, que pensa criticamente sobre a cultura regional e olha para a comunidade no
qual estd inserido. Este espago, no qual ele passa a se inserir, busca tragar as melhores praticas
e a melhor forma de atuar como ambiente educativo, de formagao critica e questionadora, se
aproximando de uma linguagem que busca ser compreendida e que procura ser interativa, a
fim de trazer um maior publico frequentador para seu ambiente.

Marilia Xavier Cury traz essa reflexdo quando aborda “museus de transi¢ao” e aponta:
No modelo emergente o objetivo de uma visita pode ser multiplo e

vinculado & experiéncia que se propde. O essencial de uma agdo museologica ¢ o

didlogo que se produz entre a experiéncia da visita ao museu e o cotidiano das

pessoas.[...] A experiéncia de aprendizagem esta relacionada a participagdo ativa do

publico ao alcancar suas expectativas ritualisticas durante a visita; ele ¢ agente de

sua propria experiéncia e participa sensorial, emocional e fisicamente, pois utiliza o

seu corpo como elemento para apropriacdo do museu. O museu ¢ instituigdo una na

constru¢do de uma realidade simbolica por meio do patrimonio musealizado.
(CURY, 2013, p. 21)

Dessa forma, a centralidade da comunicacdo e da interatividade abrangem o espaco
museal. Como Cury mesmo afirma, ndo chegamos ao ponto final dessa jornada de
transformagdo museal, se ¢ que este existe, mas estamos transicionando, o que demonstra uma
reflexdo consistente sobre a elaboragdo e questionamento do papel social dos museus e a
busca pela acao pratica daqueles que possuem um papel decisorio neste processo.

Para fins deste estudo, delimitamos a forma como esta nova configuracdo dos museus
se encontra com as TICs e a vida digital, que é predominante no século XXI, como

previamente apresentado.
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Como o proprio corpo social do qual o museu quer se aproximar e buscar maior
identificacdo se encontra imerso na cultura digital, ¢ coerente a aproximacao dos museus
mediada por essa forma de comunicagao.

A entrada do componente digital nos museus ¢ um processo progressivo, que vem
acontecendo nas ultimas décadas, mas que foi extremamente acelerado devido a pandemia de
Covid-19. O Museu Nacional do Rio de Janeiro, por exemplo, iniciou o seu projeto de
digitalizacdo do acervo de obras raras em 2004, com seu projeto “Implantagcao do laboratorio
de digitalizagdo, edi¢do e disponibilizagdo em meio eletronico de In-Foélios e Obras Raras do
Museu Nacional/UFRJ”. O Museu do Amanha ¢é bastante reconhecido por suas exposi¢des
interativas e que utilizam dispositivos digitais, como as exposi¢des que aconteceram em 2018,
“Vila Cidadd do 8° Forum Mundial das Aguas™ (figura 1) e “Experimental VR Bootcamp -

Sensorialidades Imersivas™ (figura 2)

Figura 1: Vila Cidada do 8° Férum Mundial das Aguas
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Fonte: Publicagdo sobre experiéncia imersiva inédita no 8° Férum Mundial da Agua. Museu do

Amanha, 2018.

* Figura 1:
https://museudoamanha.org.br/pt-br/museu-do-amanha-traz-experiencia-imersiva-inedita-para-o-8-forum-mundi

al-da-agua
4 Figura 2: https://museudoamanha.org.br/pt-br/dizvirtual-experiencia-imersiva-em-realidade-virtual


http://www.worldwaterforum8.org/
http://www.worldwaterforum8.org/
https://museudoamanha.org.br/pt-br/dizvirtual-experiencia-imersiva-em-realidade-virtual
https://museudoamanha.org.br/pt-br/museu-do-amanha-traz-experiencia-imersiva-inedita-para-o-8-forum-mundial-da-agua
https://museudoamanha.org.br/pt-br/museu-do-amanha-traz-experiencia-imersiva-inedita-para-o-8-forum-mundial-da-agua

Experimental VR Bootcamp - Sensorialidades Imersivas

Fonte: Publicagdo sobre DizVirtual - Experiéncia imersiva em realidade virtual. Museu do Amanha,

2018.

Ou seja, o processo vem sendo operado ha alguns anos, porém, durante a pandemia,
com os locais fisicos de portas fechadas e a circulagdo restrita, os museus foram forcados a
buscarem formas variadas de manterem suas atividades, j& que a unica forma de se manterem
ativos foi aderir ao digital de forma integral, algo que nunca havia acontecido antes.

Para compreender como se deu essa aproximagao, nas ultimas décadas, do museu com
o digital, ¢ importante termos uma visdao do desenvolvimento da comunicacao museologica e
de como ela vem sendo analisada pela sua area cientifica. Cury versou sobre este tema e
explicou que nem sempre o museu foi visto atrelado ao seu poder comunicador, que essa
aproximacao foi elaborada com maior énfase na década de 1990 (CURY, 2005, p. 32) e, entdo,
muitos autores buscaram na semiética ferramentas para que pudessem analisar o processo
comunicacional entre o museu e seus publicos.

Uma postura semioética aplicada & exposigdo privilegia a compreensdo da
recepcao perante os estimulos dos objetos, visuais, sonoros e outros. Esta postura
tem a inten¢do de compreender a produgdo de sentido em uma exposicao a partir de
seus elementos constitutivos (e da combinagdo entre eles) e de conhecer as formas
como o publico percebe os elementos expograficos e apreende a mensagem. Nessa
postura, busca-se compreender a relagdo entre os objetos, organizagdo do conteudo,
textos ¢ legendas ¢ uso de demais elementos expograficos ¢ como produzem
sentidos. Essa preocupacgdo semiotica auxilia a produgdo de exposigdes — pensar nas

partes com relagdo ao todo —, assim como a analise do produto final como produtor
de sentido. (CURY, 2005, p.33)
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Assim, a producdo de sentido, um dos principais estudos do campo da semiologia,
passa a ser analisada no dominio museologico. Cury traz autores que discutem sobre essa
questao e um de seus exemplos ¢ Miles (1989), que explica o papel da semidtica como o de
certificar a mesma linguagem, os mesmos signos, entre o museu € quem esta ali
vivenciando-o, para que a comunicagdo ocorra € seja sustentada, sendo este processo nunca
exato, ¢ passivel de muitas interferéncias. Outro autor citado ¢ Jean Davallon (1989) que
articula essa discussdo também com o espaco na qual ela acontece, o espago museal, e
focaliza a importancia de estudar a recep¢ao da comunicagao.

Francisca Hernandez Hernandez (1998) esmiuga o processo comunicacional de uma
exposicao, com o olhar semidtico, assim:

O museu nos apresenta COmo um processo de comunicac;ﬁo € COmMo uma
forma de linguagem significante. [...] o museu através de sua propria estrutura, se
converte em um meio ou emissor da mensagem dos signos, proprio da sintaxe. Em
um segundo momento, o museu trata de oferecer-nos uma série de contetidos bem
organizados que formam a base discursiva e semidtica do mesmo; ou seja, 0 museu
pretende comunicar-nos algo e, para isso, serve-se da semantica, onde tém lugar as
relagdes entre signo e objetos. E, por ultimo, o receptor ou publico trata de dar
sentido ao objeto, interpretando o seu significado e aplicando-o a situagdo cultural

em que se movimenta, proprio da pragmatica, dando-se uma relagdo entre os signos
¢ o publico. (HERNANDEZ, 1998, p. 22 apud CURY, 2005, p. 34)

Entretanto, para Marilia Xavier Cury, a analise semidtica da museologia ¢ limitada
quando se trata de uma andlise abrangente dos estudos de recep¢do de quem vivencia a
exposicao, ja que privilegia a analise do ponto de vista do emissor.

A autora contrapde duas visdes de comunicacdo museologica: a condutivista e a
interativa. A primeira, baseada na Teoria Matematica da Informag¢dao de Shannon ¢ Weaver,
segue a forma linear e rigida da teoria de Shannon e que compreende o receptor como um
polo passivo. De forma geral, o museu, o curador, o expositor seriam o polo emissor da
informacao, do contetido pretendido. Alguns autores foram agregando outros fatores ao
esquema inicial, mas pouco se desprendiam da ideia enrijecida.

A segunda ideia trabalhada pela autora, a interativa, comeca a ser elaborada
justamente quando passa a haver um questionamento sobre a complexidade da recepgdo da
informacao, como visto no capitulo anterior, a partir da década de 1970 e o receptor da
mensagem deixa de ser visto como um sujeito passivo.

Recentemente, no inicio dos anos 90 estamos nos tornando mais
conscientes da importincia do contexto social das visitas a museus, bem como do
fato de que os visitantes de museus ndo se tornam seres recém-nascidos ao entrarem
num museu. As pessoas vao aos museus levando consigo o restante de suas vidas,

seus proprios motivos para a visita e suas experiéncias anteriores proprias.
(HOOPER-GREENHILL, 2001g, p. 5 apud CURY, 2005, p.70).
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Apesar dos questionamentos, a existéncia de uma corrente ndo exclui totalmente a
existéncia da outra: ainda hoje € possivel de ser reconhecida uma visdo condutivista na acao
educativa nos museus brasileiros, que, ao planejarem suas estratégias, pouco levam em
consideragdo os sujeitos da exposi¢ao.

Hooper-Greenhill, entdo, propds uma ideia de comunicacdo museoldgica que
colocasse o sujeito, que antes era considerado apenas receptor, como ativo da produgdo de

significado no museu, como na figura abaixo:

Modelo proposto por Hooper-Greenhill

Equipe de Significado Construtores
comunicadores > Meio «————  afivosde
Significado significados

Fonte: Hooper-Greenhill, 1996
Esse modelo foi, em 1999, designado por Cury como modelo da interacao.

O sentido do processo comunicacional desloca-se da mensagem para a
interacdo, espago de estruturacdo do significado, entendendo que o sentido maior do
processo de comunicagdo esta na dindmica da interag@o a partir do encontro. Assim,
a proposta do processo de comunicagdo museologica ndo estd na mensagem, € sim
na interag¢do entre os significados atribuidos pelo museu e aqueles atribuidos pelo
publico, uma relagdo de participagdo reciproca. (CURY, 2005, p.78)

Para a autora, o museu que busca refletir sobre a comunica¢ao museoldgica de forma
profunda, aquele que entende o publico como ser ativo no processo de significagdo, é passivel
de transformagdo para que essa abordagem seja expressa: “O museu emergente ¢ dialdgico e
defende o direito a (re)significacdo da cultura material, € com isto (re)significa a si mesmo”
(CURY, 2005, p.79). Além disso, o processo de significagdo ndo estd contido no ambiente
fisico do museu, ele necessariamente o transpassa e envolve o cotidiano dos sujeitos que
fizeram parte do processo.

A comunicacdo museoldgica, ao deslocar as atengdes do museu como meio
para o cotidiano do publico como mediador da construgdo simbolica, ndo provocou
uma mudanca do objeto de estudo da museologia, o fato museal, mas sim fez
desvelar as mediagdes que envolvem a apropriacdo e a (re)significagdo do
patriménio cultural e reposicionou a exposi¢do e a acdo educativa como lugares
privilegiados para se analisar as media¢des envolvidas na "'relagdo profunda entre o

Homem, sujeito que conhece, € o Objeto, parte da Realidade a qual o Homem
também pertence e sobre a qual tem o poder de agir', relagdo esta que se processa
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'mum cendrio institucionalizado, o museu" (GUARNIERI, 1990, p. 7). Guarnieri
caracteriza que o museu € o espago de interagdo dialdgica, de troca e negociagao.
(CURY, 2005, p.80)

A partir do envolvimento do cotidiano e da interacdo na comunicagdo museologica,
temos a incorporacdo do conceito de mediagdo também. Os estudos culturais da Escola
Latinoamericana de Comunicagdo, protagonizados por Martin Barbero, abordam a mediagao
como 0 espaco subjetivo que existe entre a intencao do emissor da mensagem e a captacao da
mensagem pelo receptor. Esse espago ¢ permeado pelos contextos socioculturais, pelos
movimentos sociais, pela temporalidade, pelo proprio meio de comunicagdo daquela
mensagem. As varidveis sdo muitas e o estudo Barberiano coloca essa interacdo entre elas

como ponto-chave dos estudos comunicacionais culturais.

Barbero se coloca em posicdo contraria a que situa o receptor da comunicagdo de
massas como um sujeito passivo, dominado, como se ndo houvesse um espago para que esse

individuo pudesse realizar a sua propria interpretagdo do que esta sendo submetido.

Na verdade, a proposta barberiana centra-se na observagdo do espago
simbolico ou representativo que medeia a relacdo entre emissor e receptor. Assim, “o
eixo do debate deve se deslocar dos meios para as mediagdes, isto &, para as
articulagdes entre praticas de comunicacdo e movimentos sociais, para as diferentes
temporalidades e para a pluralidade de matrizes culturais” (MARTIN-BARBERO,
2002, p. 55). (DANTAS, 2008, p. 3)

O receptor seria, entdo, bem mais que um mero individuo que recebe as
mensagens, mas um sujeito do processo de comunicagdo em que interpreta o
conteido da mensagem conforme os valores sociais que defende. Ao receber a
mensagem, “pelo exercicio de seu repertorio, ele a reconhece. Pela negociagdo
mediadora, ele a dota de sentido” (POLISTCHUK; TRINTA, 2003, p. 150).
(DANTAS, 2008, p. 7)

Os estudos de Marilia Xavier Cury (2005) sobre a comunicagdo museoldgica sdo
principalmente a partir do olhar dos estudos culturais de recepcao, € por consequéncia, 0s
museus que enxergam a importincia da interatividade na constru¢do do ambiente museal, de
suas exposicodes, curadorias, comunicagdo, enxerga também esse espaco subjetivo, cheio de
significagdes, de variaveis, de interpretagdes jamais produzidas, entre a intengdo do museu e
da recepcao de seus publicos, sejam eles quais forem.

A mediagao ¢ tudo aquilo que permeia o cotidiano do publico de um museu, tanto o
visitante quanto o ndo-visitante, portanto, o avancgo tecnoldgico também esta neste leque. A
comunicagdo digital, a crescente utilizagdo de dispositivos, o processo de criagao e evolucao
das redes sociais, a alteragdao na forma de perceber o mundo e na nogdo espago-temporal: tudo

isso esteve e esta presente no cotidiano de quem faz o museu e de quem o recebe, que interage
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com ele, que cria significados e interpretagdes sobre ele. E dessa forma que o digital passou a
estar presente, progressivamente, nos museus, de formas diferentes, com variadas intengdes.

E importante salientar que os dispositivos digitais também fazem parte da mediagdo
das informagdes e dos significados que sdo construidos. Esses dispositivos ndo determinam
completamente a comunica¢do, mas fazem parte de um conjunto de influéncias que moldam a
informagdo em construcdo. Para Dantas (2008, p.4) “A implicacdo do pensamento barberiano
de analisar a comunicagdo a partir da cultura pressupde ndo centralizar a observacao
unicamente nos meios, mas ampliar a analise para as mediagdes.”

Assim, ndo somente a comunicagdo museal se encontrou com o digital porque faz
parte do universo de significados de quem o constrdi, como também existe a intengdo de se
aproximar dos seus publicos e utilizarem da mesma linguagem para construir os significados

que estdo ali subjetivos. Ao incorporarem a cibercultura, € como se os museus ampliassem as

camadas de interatividade com os individuos com quem buscam dialogar.

Os museus participam da transformagdo digital, em maior ou menor grau,
ao incorpora-la as suas estratégias de funcionamento. Eles investem nas TICs, ndo
apenas para transmitir contetidos, mas para dinamizar seu desempenho institucional
e propor experiéncias que fagam sentido para os publicos. Gobira (2018) aborda as
mudangas das paisagens culturais, com base na realidade digital, ¢ mesmo
pos-digital. E importante destacar que essa nogdo de pos-digital, de acordo com o
que esclarece o referido autor, ndo se relaciona com uma superacao do digital, e sim
com seu amadurecimento, incorporando-se a vida em sociedade.

[...] Eles se fundem e permitem que os publicos acessem realidades
diversas, em varias camadas. Vive-se uma nova ordenacdo tecnoldgica
“transtemporal” na qual prevalecem hibridagdes de recursos, linguagens e
tecnologias de diferentes épocas, que ddo vazdo a imaginagdo humana. (MOTTA;
BARBOSA, 2020, p.2)

Assim, com os conceitos elaborados até aqui, ¢ possivel enxergar de forma
mais clara a comunicagdo museal mediada pela tecnologia, esmiugada no processo de
evolucdo dos estudos da comunicagdo museal, das linhas que se baseiam na Teoria de
Shannon e Weaver até a no¢ao do individuo receptor como agente ativo no processo de
construcdo de significados. Acrescenta-se o entendimento da mediagdo como espaco
subjetivo, entre inten¢do do emissor e a compreensao do receptor, que confere & comunicagio
museal a “vulnerabilidade” de estar sujeita as mais diversas interpretacdes, matrizes culturais,
movimentos sociais, contextos politicos e interatividades do meio.

Além dos casos do Museu Nacional ¢ do Museu do Amanha, temos exemplos bastante
conhecidos sobre a utilizagdo da comunicag¢do digital no ambiente museal. O Museu

Catavento, por exemplo, no centro de S3o Paulo, ¢ bastante reconhecido pela sua
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interatividade e por utilizar dispositivos tecnologicos em suas exposi¢des. Em suas

exposicoes, utiliza de telas interativas, projecdes, e outros recursos audiovisuais:

Figuras 3 e 4: Exposi¢do sobre o Universo

Fonte: Site do Museu Catavento: As 4 se¢cdes do Museu Catavento

Outro exemplo ¢ o Museu de Ciéncias e Tecnologia da PUCRS, fundado em 1998 e
localizado em Porto Alegre. O Museu realiza exposi¢des, por exemplo, sobre mudangas
climaticas, arqueologia, biologia, matéria, energia e corrida espacial, nessas exposigoes,
também utilizam mesas interativas, proje¢des e contetidos audiovisuais.

De acordo com as figuras 3 e 4, que ilustram algumas das se¢des de exposi¢des do
Museu Catavento, em ambas, o publico retratado sdo criangas e jovens que se mostram
imersos no momento protagonizado pelos dispositivos digitais e interagem com essas

tecnologias de forma direta, parecendo interessados.

> Figuras 3 e 4: https://museucatavento.org.br/universo
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Figura 5: Exposicao sobre matéria e energia

Fonte: Site do Museu de Ciéncia e Tecnologia PUCRS. Sessdo de exposic¢des.

Apesar dos inumeros exemplos que poderiam ser citados, para o foco do presente
trabalho, irei concentrar a analise no Museu do Ipiranga, em Sao Paulo, que foi recentemente

reinaugurado apds cerca de 9 anos fechado para reformas.

Uso da tecnologia em um museu de historia: o caso do Museu do Ipiranga

O Museu do Ipiranga foi construido por ordens de Dom Pedro II, para que
homenageasse e se configurasse como parte da narrativa histérica da proclamagdo da
independéncia. Sua inauguracdo ocorreu em 1895, se estabelecendo como o Museu publico
mais antigo da cidade de Sao Paulo.

O Museu nem sempre pertenceu a Universidade de Sao Paulo, essa unido aconteceu
somente em 1963 e, na época, a colecdo em exposicdo era privada e pertencia ao Coronel
Joaquim Sertdrio. No Jornal da USP, temos informagdes sobre o primeiro século do museu:

Segundo Solange Ferraz de Lima, professora do Museu Paulista e
presidente da Comiss@o de Cultura e Extensdo do Museu do Ipiranga, era um projeto
do império, que fica pronto na Republica. “E ¢ transferido para ele o Museu do
Estado, que esta sendo fundado na mesma época. Era um museu constituido nos

moldes dos museus de historia natural do século 197, conta. “E um museu
enciclopédico”, define a professora. (Jornal da USP, 2022)

A partir de sua integracdo a Universidade de Sdo Paulo, o Museu passa a atender as

razoes de Ensino, Pesquisa e Extensdo e, em 1990, ¢ tracado um plano diretor que estabelece

® Figura 5: https://www.pucrs.br/mct/exposicoes/
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o foco do Museu como o de Historia da Cultura Material, se derivando em 3 eixos principais
de pesquisa: Cotidiano e Sociedade, Universo do Trabalho e Historia do Imaginério.

O acervo exposto no Museu do Ipiranga era bastante ligado ao cotidiano e as pecas
materiais do Império, estavam em exposicao os trajes de Dom Pedro II e sua carruagem, por
exemplo, até o momento de sua reforma mais recente. Em 2013, o Museu foi fechado para
uma grande reforma, que durou nove anos, até a sua reabertura em 7 de setembro de 2022.

ApOs uma reestruturagdo bastante abrangente, o Museu do Ipiranga alterou
praticamente todo seu acervo em exposi¢cdo. Os temas de linhas de pesquisa que foram
definidos no Plano Diretor de 1990 sdo explorados profundamente nos trés andares
disponiveis ao publico. Hoje, as exposi¢des permanentes do Museu sdo: “Para entender o
Museu”, “Uma histéria do Brasil”, “Passados imaginados”, “Territorios em disputa”,
“Mundos do trabalho”, “Casas e coisas”, “A cidade vista de cima”, “Catalogar: moedas e
medalhas”, “Conservar: brinquedos”, “Comunicar: loucas” e, por fim, “Coletar: imagens e
objetos”.

No proprio site do Museu, ¢ mencionada a utilizacdo da comunicagao digital nessas
exposi¢des permanentes: sao utilizados , por exemplo, videos, experiéncias imersivas e dudios
explicativos.

Esses recursos se combinam com as exposi¢cdes habituais de um museu de historia,
com objetos fisicos e placas com textos explicativos, configurando uma experiéncia de certa
forma hibrida.

A escolha do Museu do Ipiranga como objeto de andlise para a presente pesquisa se
deu principalmente pelo fato de ter sido completamente remodelado e reinaugurado em 2022,
bicentendrio da Independéncia do Brasil, fazendo com que a narrativa empregada em suas
exposi¢oes fosse completamente atualizada para um publico curioso em revisita-lo. Outro
fator que foi considerado ¢ o fato de se tratar de um museu de histdoria e possuir um acervo
que nao ¢ digital, mas material, assim como o seu foco de pesquisa ser a Cultura Material.

Ou seja, a comunicagdo digital exerce o papel de mediador da comunicagdo, diferindo
daqueles Museus em que o conteudo da exposi¢cdo € a propria tecnologia, configurando por
vezes museus sem acervos. Dessa forma, no Museu do Ipiranga, a tecnologia ndo protagoniza
a relacdo entre o visitante e a exposi¢do, mas serve de suporte para a criacao de significados.
Assim, a partir do embasamento tedrico construido até aqui, observa-se justamente essa

mediacao da tecnologia entre o individuo e a exposi¢ao do Museu, da perspectiva do visitante.
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O Museu do Ipiranga utilizou diversos recursos digitais em suas exposi¢des apds a
abertura. A primeira sala apds a recep¢do do Museu ¢ uma sala toda escura com projecao na
parede branca, com o objetivo de informar sobre as se¢des das exposigdes, onde estdo
localizadas e como acessa-las. A projecao ilustra toda a parede e ¢ narrada também.

Ao subir as escadas rolantes, chega-se ao hall do Museu, onde fica localizada a famosa
e imponente escadaria, com algumas obras nas paredes. Neste hall, existem algumas telas
bem no centro que informam sobre o prédio do Museu, sobre as figuras representadas e como
elas fizeram parte da histéria do Brasil. Daquele hall, derivam dois grandes corredores com
salas onde acontecem as exposigdes. O visitante, assim que chega ao Museu, ja se depara com
o uso da tecnologia antes mesmo de chegar as salas expositivas, com a sala de projecao

informativa e logo na saida da escada rolante.

Figura 6: Hall principal do Museu do Ipiranga’

Fonte: Revista Restauro, 2022

Dentro das salas, nos trés andares, cada exposi¢do tem suas individualidades e alteram
um pouco em como utilizam de dispositivos digitais, porém, de forma geral, televisores com
audio por fones de ouvido, legendados, sdo comuns a quase todas as secdes. Em boa parte,
sdo retratadas cenas narrativas sobre as exposicdes € também entrevistas com pessoas de
relevancia sobre o tema, que ajudam a complementar o que ¢ exibido e vai bastante no
caminho que o Museu busca com a nova estrutura, de diversificar as narrativas da constru¢ao
da Cidade de Sao Paulo, dando voz também a quem ndo era escutado quando o Museu foi
construido. Exemplos deste feito sdo nas segdes ligadas ao tema ambiental, que aborda a

questdo das terras indigenas, por meio de entrevistas com indigenas e estudiosos sobre o tema

7

https://revistarestauro.com.br/a-preparacao-do-museu-do-ipiranga-para-o-bicentenario-da-ind

ependencia-em-2022/
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e também nas secdes que falam sobre as Casas e Coisas, que evidenciam ndo somente 0s
objetos da realeza, mas casas de pessoas de classe baixa e média, com fotos e gravagdes nas
telas. Além disso, ao final de um dos corredores, ha uma sala escura com uma maquete
centralizada e um audio que toca alto e narra sobre a expansao da cidade de Sao Paulo e as
caracteristicas de alguns dos bairros paulistanos. Conforme a narra¢do avanga, a maquete vai
sendo iluminada de acordo com o que o 4dudio informa, com vdrias cores.

Dessa forma, ¢ possivel perceber como o uso da tecnologia serve de apoio para o
processo expositivo do Museu do Ipiranga, serve como mediador, inclusive trazendo a

realidade ali apresentada para mais perto da realidade do visitante.
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Capitulo 3 - Limite e possibilidades no uso da tecnologia digital em exposicoes museais:

a perspectiva dos visitantes do Museu do Ipiranga

Percurso de pesquisa: mapeando percepcoes

A fim de nos aproximarmos empiricamente da forma como a digitalizagdo da vida
afetou os museus, buscamos investigar a percep¢ao do publico do Museu do Ipiranga sobre a
utilizagdo de dispositivos digitais nas exposi¢cdes permanentes. O objetivo da pesquisa foi
entender como os visitantes se sentiram ao interagir com aquelas tecnologias no Museu.

Para isso, foram feitas 24 entrevistas com visitantes que haviam acabado de visitar o
Museu do Ipiranga. As entrevistas foram realizadas presencialmente nos dias 12 de maio,
sexta feira, e 24 de maio, quarta feira, gravadas e seu uso autorizado por meio da assinatura
em um termo de concessao, e as gravagoes ¢ as transcri¢cdes poderdo ser disponibilizadas caso
haja requerimento.

O roteiro das entrevistas foi o seguinte:

e Idade

® Sexo

e Escolaridade

e Origem/ local de nascimento

e Local de moradia atual

e Vocé ja havia visitado o Museu do Ipiranga antes da reforma?

e (aso a resposta da pergunta anterior fosse sim, a pergunta seguinte seria: Quais
as principais diferencas que vocé notou entre o museu antes e depois da
reforma?

Caso fosse ndo, seguia para a pergunta seguinte.

e O que vocé mais gostou da exposicao, o que mais te chamou atengao?

e Vocé utilizou os recursos audiovisuais informativos? Se sim, o que achou? Se
ndo, por que vocé acha que nao te atraiu?

e Na sua opinido, quais os beneficios desse tipo de tecnologia nos museus?

e (Quais os recursos tecnologicos que mais te ajudaram a ter uma experiéncia
positiva, instrutiva e critica sobre a histéria narrada nas exposigdes visitadas?

De forma geral, as entrevistas tiveram uma média de dois minutos ¢ os entrevistados

se mostraram disponiveis para responder as perguntas.
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Analisando experiéncias e opinides sobre o Museu do Ipiranga

Foram 24 entrevistas realizadas, das quais, 15 (62,5%) entrevistados sdo do sexo
feminino e 9 (37,5%) sdo do sexo masculino. Com relagdo a distribuicdo etaria dos
entrevistados, foram 5 individuos entre 18 até 25 anos, 10 entre 25 e 40 anos,6 entre 40 e 50

anos, 2 entre 50 e 60 anos ¢ 2 entre 60 ¢ 70 anos.

Sexo dos entrevistados

SeX0 masc...
37.5%

sexo feminino
62,5%

Distribuigao etaria dos entrevistados

60 até 70 anos
8,0%
50 até 60 anos
8,0%

18 até 25 anos
20,0%

40 ate 50 anos
24,0%

25 até 40 anos
40,0%

Dez dos entrevistados ndo moram na Regido metropolitana de Sao Paulo,
subentendendo-se que estavam ali no Museu como turistas, a passeio. Esse numero elevado,
evidencia a importancia historica e social do Museu do Ipiranga, para que pessoas que
venham a Sao Paulo como turistas tenham o interesse em conhecer o Museu.

A Uunica informagdo dada previamente aos entrevistados ¢ da pesquisa realizada ser
parte de um Trabalho de Conclusdo de Curso sobre como a digitalizagdo da vida afetou os

muscus.

35



O que vocé mais gostou da exposicdo, 0 que mais te chamou aten¢ao?”

A primeira pergunta relativa a exposi¢ao “O que vocé mais gostou da exposic¢ao, o que
mais te chamou atengdo?”, a ideia inicial era conseguir introduzir o tema dos contetdos que
foram vistos, para que o entrevistado comecasse a pensar sobre o que observou, o que
aprendeu, e, se fosse 0 caso, ja trazer nessa resposta algo relacionado a utilizagdo de
dispositivos tecnoldgicos na exposicdo do Museu. Entre as 24 respostas, 3 citaram

inicialmente algum tipo de elemento associado ao uso de tecnologia no Museu:

Foi esse upgrade que foi dado pela USP, que foi sensacional, na amplia¢do dos
espagos, na arquitetura maravilhosa que foi feita aqui, na curadoria que foi
sensacional nas dareas, nas intera¢ées de maquetes, de todas as opgdes que as
pessoas tem, acho muito legal. (N., 64)

O quadro né, da independéncia, maravilhoso. Os quadros tdo lindos. Eu gostei
muito da estrutura do prédio, da maquete, achei maravilhoso. (S., 59)

Os videos que trazem o contraponto historico, tem os quadros ali que falam um
ponto de vista e ai destacam outros pontos de vista também. (H., 40)

Foi considerada a maquete exposta como um recurso audiovisual, pois ¢ uma sala
exclusiva, escura, com uma maquete de Sdo Paulo no século XIX que ¢ iluminada de
diferentes formas e cores, enquanto um audio ¢ reproduzido explicando a iluminagdo posta
sobre a estrutura. Além disso, foram pontuados os videos presentes em varias salas do Museu.

De forma geral, as respostas para a primeira pergunta ressaltaram a beleza
arquitetonica do prédio do Museu do Ipiranga, assim como o Saldo Nobre e os quadros nele
presentes, que retratam a Independéncia do Brasil do ponto de vista da familia imperial, de

Dom Pedro II.

Vocé utilizou os recursos audiovisuais informativos? Se sim, o que achou? Se nio,

por que vocé acha que nio te atraiu?

A segunda questdo foi “Vocé utilizou os recursos audiovisuais informativos? Se sim, o
que achou? Se ndo, por que vocé acha que ndo te atraiu?” e os “recursos audiovisuais
informativos” foram muitas vezes confundidos com recursos informativos de localizacao,
como placas e mapas. Algumas vezes, na mesma resposta o entrevistado misturava os dois

elementos. Porém destaco aqui algumas respostas que trouxeram pontos interessantes:

Utilizei, até porque minha esposa e minha sogra, elas tém vivéncia nesse universo
docente da cegueira, né assim elas estudam ministram aula para cegos entdo assim
pra gente essa descoberta vivenciar tudo isso é importante essa parte audiovisual, a
parte visual a parte tatil também é bem interessante.

¥ Trechos de entrevistas concedidas nos dias 12 ¢ 24 de maio para a presente pesquisa.
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Gostei muito. Acho que poderia ser maior, né mais ampliada, até porque assim fica
é uma parte resumida de cada sala que ta expondo. Né, aquela parte da historia,
acho que poderia ser mais ampliada, mais acessivel, né? Tem mais recursos, o
numero de visitantes é muito maior e as pessoas tém interesse também em ouvir, né?
Tudo aquilo que estd sendo contado e narrado. (P, 43)

Eu usei aqueles que fazem parte ja da histografia, né? Na maquete da cidade, na
maquete do museu, e eu achei bastante interessante, muito legal para ter uma
interagdo boa, né? Sobretudo para as crian¢as. Eu acho gostoso, eu percebi que
elas adoraram, interagiram la com os audios, com os videos, achei bem legal. (F.,
65)

Sim. Gostei sim. Gostei bastante, ele tda bem diddtico e ele consegue acolher varias
pessoas diferentes, né? Eu gostei sim. (V. 40)

Sim, a parte de toque também. Normalmente quem usaria é o pessoal que é cego,
que tem baixa visdo. Mas ¢ legal tambem que alguns objetos convidam a gente a
encostar e é bacana porque é uma outra forma de senso, de percep¢do ali para tu
aproveitar o museu como um todo. (H., 40)

Nas falas do P., da V. e do H., é possivel perceber que a utilizagdo da tecnologia nas
exposicoes foi diretamente associada a inclusdo de pessoas com algum tipo de deficiéncia, a
ampliacdo do acesso, essa foi a primeira ideia suscitada quando mencionado “recursos
audiovisuais informativos”. Uma possivel inferéncia para o motivo dessa correlagdo ¢ que em
grande parte dos videos transmitidos nas salas, havia um aparelho de escuta individual, que
talvez seja associado, por essas pessoas, ao publico de pessoas com deficiéncia visual.

Outro ponto interessante levantado foi o do F., que estava acompanhado de criangas e
notou um interesse maior delas pelos recursos audiovisuais, contemplando uma faixa etéria
que demonstra especial interesse por essas tecnologias.

Algumas pessoas responderam que ndo utilizaram os recursos:

Poucos. Gostei. Assim, ndo vou falar que é ruim, mas é que eu sou mais de leitura
mesmo. (8., 18)

Ndo. Achei mais legal a parte da arte mesmo. (V. 26)

Nenhum, por conta do tempo. Chegamos em 40 minutos e ai foi muito rapido para
visitar o museu. (B., 58)

Nao. Acho que eu fiquei mais presa a essa parte mesmo, aos quadros, a arquitetura
e acabei ndo utilizando. (4. L., 23)

Ndo, porque eu prefiro visualizar e interpretar as coisas e ler aquilo que esta
escrito. (J. C., 47)

YA B. atribuiu a ndo utilizagdo dos recursos ao tempo escasso que tinha para visitar o
Museu, que de fato estd com uma exposicdo bastante ampla, e 40 minutos acaba sendo um

tempo curto para apreciar a visitagao.

® Trechos de entrevistas concedidas nos dias 12 e 24 de maio para a presente pesquisa.

' Trechos de entrevistas concedidas nos dias 12 e 24 de maio para a presente pesquisa.
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O S. e 0 J. C. apontaram para a preferéncia da leitura do que estava exposto ao invés
da utilizacdo dos recursos audiovisuais. O J. C. preferiu uma certa independéncia destes
recursos, provavelmente imaginando que os videos que estavam sendo transmitidos seriam
uma forma de interpretagdo ja “mastigada” do mesmo material que estava sendo ali exposto.

Dessa forma, ¢ relevante apontar para a ndo substituicdo dos materiais fisicos, das
placas, dos textos escritos, das legendas, por dispositivos tecnoldgicos. Varias pessoas
preferem nao utilizar as telas dispostas nos Museus. O J. C. provavelmente entendeu os videos
ali disponibilizados como um direcionador da interpretagdo da exposicao, que, no caso do
Museu do Ipiranga, ndo € esse o objetivo do uso da tecnologia; alguns, inclusive,
apresentavam pontos de vistas diferentes de uma narrativa mais tradicional.

A V., ao responder a questdo, diferenciou os recursos audiovisuais de ‘“arte”,
possivelmente se referindo aos quadros, a arquitetura e objetos historicos em exposi¢ao . A A.
L. respondeu na primeira questdo: "Acho que a parte de arte mesmo, a beleza, a estética”,
entdo ao responder a segunda questdo, disse que acabou por focar sua aten¢do nesses
elementos e ndo utilizou nenhum recurso tecnologico. Diferenciando a arte e a tecnologia
desta forma, ¢ possivel perceber como o uso de dispositivos digitais no Museu do Ipiranga foi
como um “meio”, um canal, e ndo a exposi¢ao em si, refor¢cando a ideia de como a tecnologia
nesse caso ¢ um suporte para as exposicdes. Em comparacdo com alguns museus em que a
tecnologia € em si a exposicao, ndo existe diferenciacdo entre o objeto exposto e a tecnologia,
como ¢ o caso de exposicdes imersivas, que tém sido muito popularizadas em Sao Paulo

recentemente, por exemplo.

Na sua opinido, quais os beneficios desse tipo de tecnologia nos museus?

A terceira pergunta foi “Na sua opinido, quais os beneficios desse tipo de tecnologia
nos museus?” 23, dos 24 entrevistados, concordaram que existem muitos beneficios na
aplicag¢do dessas tecnologias nos museus. Apenas a V. considerou que nao existem beneficios
nesta questdo, sem justificar seu posicionamento .

Em 6, das 23 respostas positivas, houve algum tipo de men¢ao a um ganho em forma
de interatividade/interagdo do publico com o ambiente do Museu, com as obras, com o
conteudo, proporcionadas pelos recursos tecnologicos. Deixo aqui as falas nas quais houve
essa mencao:

A interface, né, o aumento da interface com visitante. Porque ela possibilita
informacgoes, né que vdo muito muito além da historia contada, daquela que td
escrito também nas plaquetas de identificagdo, mas principalmente porque traz
aspectos complementares de tudo que td sendo exposto, né? Ndo so a exposi¢do do
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que ta ali, fisicamente exposto na sala, como aspectos que complementam aquela
informagdo. (P, 43)

Eu acho que é interagdo, assim das pessoas terem mais vontade de ter calma,
porque eu acho que muita gente ndo pdra pra ler as coisas entdo eu acho que o
visual faz as pessoas terem mais interesse. (M., 25)

Eu acho que é uma maneira de vocé passar informagdo sem que a pessoa precise
ficar lendo tudo muitas vezes, ela interage com a iluminagdo, acho isso legal com
as imagens, né? Tem o dudio, sobretudo para crianga. Acho isso muito legal. (F., 65)

Acho que a acessibilidade, né? E o publico infantil ficar mais sabendo da historia,
mais interatividade também. (M., 23)

Acho que é interessante porque tem muita gente que ndo tem essa interagdo com a
tecnologia. (4., 28)

Eu acho que permite uma interagdo maior, né? Fica uma coisa menos passiva do
que o sujeito leigo que nem eu, que vem so para olhar e tirar as minhas conclusoes
de acordo com a minha bagagem. Algo assim se torna um pouco mais ativo dentro
do ponto de vista daquilo que o museu que ia passar e faz. (H., 40)

"Dessas falas especificamente, ¢ possivel novamente apontar para o recorte do F.
sobre o interesse maior das criangas com os recursos tecnoldgicos dos Museus; nessa questao,
a M. também faz referéncia ao publico infantil como um publico de interesse especial pelos
recursos tecnologicos.

O A. pontuou sobre “muita gente que ndo tem essa intera¢do com a tecnologia”, pois
na segunda questdo, ele explicou que “eu tenho contato direto em casa mesmo”, dando a
entender que como ele utiliza muito a tecnologia dentro de sua casa, acaba ficando saturado e
entdo, no ambiente do Museu, preferiu ndo usufruir dos recursos tecnoldgicos.

Além disso, 11 dos entrevistados (45,8%) assinalam a importancia dos recursos
tecnologicos para o aumento da inclusao de pessoas com deficiéncia ou pessoas que nao

falam portugués no Museu, aumentando a acesso ao contetdo e conhecimento exposto:

Ah, facilitar e trazer e fazer com todo mundo consiga ter esse tipo de acesso, né?
Porque tem muita gente que ndo consegue ouvir e Isso facilita muito e também te
deixa mais conectada com aquilo que ta ali porque quando vocé coloca fone vocé ta

prestando mais atengdo, td mais concentrado. (Fe., 31)

Dagquelas pessoas que tém algum tipo de deficiéncia, ndo tem uma boa leitura, um

tipo de uma visdo muito boa assim, ajuda bastante nisso. (S. 18)

As pessoas que ndo podem enxergar, podem ouvir né? Tem acesso, as pessoas que

ndo podem visualizar, elas podem sentir ouvindo a historia. (B., 41)

" Trechos de entrevistas concedidas nos dias 12 e 24 de maio para a presente pesquisa.
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Torna o Museu mais acessivel, né, dessa acessibilidade tambem é outro ponto que
tem ponto para as pessoas conseguirem enxergar com as mdos, o que ta sendo
exposto, ponto para pessoa lembrar, para facilitar acesso do que ta sendo exposto,

do material. (G, 23)

Inclusdo, pras pessoas que tém algum tipo de deficiéncia e até para facilitar quem
ndo tem tanto costume de visitar o Museu da gente conseguir se orientar melhor. Ah,

porque algumas curiosidades também, né? (A. C., 28)

E muito da inclusdo, praticamente qualquer tipo de deficiéncia ou dificuldade
consegue Vvir aqui porque também tem a coisa da acessibilidade tem coisa do
elevador para quem é cadeirante essas coisas. Assim entdo, achei bem interessante.

(4. Lu., 20)

Acho que a acessibilidade, né? E o publico infantil fica mais sabendo da historia,

mais interatividade também. (M., 23)

Acessibilidade né? Principalmente porque eu acho que o museu ta bem acessivel e a

forma de aprendizado para qualquer idade. (Am, 34)
Ah, a inclusdo. (V., 40)

Eu acho que é mais integrativo, inclusivo, porque como eu falei ele veio do Canada.
E ai s6 Ié as vezes ndo é tdo legal, mas quando vocé vé um video ver uma legenda e
tudo mais vocé consegue fazer uma conexdo maior com o que estd sendo

apresentado no museu mesmo. (Ve., 29)

Tem, principalmente pra quem tem dificuldade de leitura ou sdo estrangeiros que
possam valorizar a nossa cultura, nossa historia, eu acho que isso ai é muito

importante. (J. C., 47)

2A Ve., por exemplo, ¢ brasileira, mora no Canada e estava acompanhada de um

amigo canadense, que conseguiu compreender o que estava sendo exposto a partir também

das legendas em inglés em alguns videos.

Outras trés falas que acho importante serem ressaltadas sdo a da S. “Traz muito mais

pro real”, a da Fe. “também te deixa mais conectada com aquilo que ta ali porque quando

vocé coloca fone vocé ta prestando mais atencdo, td& mais concentrado” e a da Ve. “vocé

consegue fazer uma conexdo maior com o que estd sendo apresentado no museu mesmo”,

todas sugerem uma ideia de aproximagdao com o conteiido que estd sendo apresentado por

meio dos recursos tecnolégicos. Como se, por meio deles, fosse mais provavel de se conseguir

2 Trechos de entrevistas concedidas nos dias 12 e 24 de maio para a presente pesquisa.
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realizar uma conexdo com o conteudo, como uma ponte mesmo. Essa ideia pode trazer o
conceito de mediagdo ja abordado neste estudo, este espaco que media a comunicagdo, onde
estdo ali entrelagados os significados, os contextos politicos, sociais, econdmicos € as
vivéncias de cada individuo. A tecnologia esta presente na rotina dos visitantes do Museu,

logo, pode se esperar que esta seja sim um ambiente mediador entre a exposi¢ao e o visitante.

Quais os recursos tecnolégicos que mais te ajudaram a ter uma experiéncia

positiva, instrutiva e critica sobre a historia narrada nas exposicoes visitadas?

A quarta e ultima pergunta da entrevista foi “Quais os recursos tecnolégicos que mais
te ajudaram a ter uma experi€ncia positiva, instrutiva e critica sobre a historia narrada nas
exposi¢coes visitadas?” e quatro pessoas, que disseram anteriormente que nao utilizaram os
recursos tecnologicos, acabaram por nao responder a quarta pergunta, totalizando, assim, 20
respostas.

Dessas 20, 11 respostas (55%) respostas foram bastante na dire¢do de elementos
visuais, como imagens, videos e a iluminagao da maquete.

Os displays, monitores que estavam la expondo parte da historia, mas ouvir
para mim particularmente é mais interessante assim, eu sou muito fa de toda a
historia narrada, contada, né? Entdo para mim ter acesso a essas informagoes

ouvindo é muito interessante que ela traz uma concentra¢do maior e possibilita
também uma captagdo das informagoes de forma mais profunda. (P, 43)

Ah, eu gosto eu sou eu sou uma pessoa bem bem visual, entdo assim eu mais gostei
de ver as telas explicativas, entdo eu prefiro mais assim. (Fe., 31)

Acho que foi a parte das imagens mesmo que algumas vocé ndo consegue entender
depois vocé consegue ver ali mais um pouquinho mais profunda ali na nas imagens
acho legal. (Sa, 18)

Ah, todos eles né? A maquete, por exemplo, que tem aquele jogo de iluminagdo, que
explica pras pessoas as ruas principais, os edificios principais. Entdo acho que a
magquete foi show. (F, 65)

O que aparecia em movimento, os videos. (S., 46)

Dos recursos tecnoldgicos, as imagens, elas ajudam bastante, elas deixam mais
interativo o espago torna um espago mais dindmico do que so os objetos estdticos la
dentro. (G., 23)

Acho que os videos, acho que foram os que mais me ajudaram. (A. C., 28)

O proprio audiovisual que era muito bem explicado e as proprias coisas escritas e
tal. (4. Lu., 20)

Eu acho que a forma de ilustragdo. (G., 37)

Os videos, o pessoal falando. (V., 40)
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Eu acho principalmente essa parte dos videos ali dos contrapontos que eu te
comentei antes. (H., 40)

“De forma geral, ¢ possivel tirar alguns pontos a serem considerados e analisados
sobre as entrevistas realizadas. O primeiro ¢ o conceito muito presente de interatividade,
quando se trata de recursos tecnologicos. Além de seis, das 24 respostas a terceira pergunta
trazerem esse ponto, a ideia de interagdo esteve bastante presente também em outras
respostas: houve outras 5 falas que mencionaram essa ideia. Seis pessoas entrevistadas ja
haviam visitado o Museu do Ipiranga, e logo apos dizerem isso, a pergunta seguinte era quais
as principais diferencas que eles haviam notado entre o Museu antes e depois da reforma e,

das seis respostas, duas ja incluiram a ideia de interatividade nesta fala:

Os espagos aumentaram, a interagdo é muito maior, acho que tem muito mais drea
de exposi¢do, tem muito mais material pra se ver, td excelente, tda maravilhoso. (N.,
64)

A parte de interagdo, vocé poder tocar nos objetos. Foi reproduzido especificamente
pra isso. A parte de acessibilidade. Braille pra deficiente visual e a parte de dois

idiomas que antigamente ndo tinha. (J. C. 47)

Essa ideia vai ao encontro do que foi anteriormente discutido no presente trabalho, de
como a cultura atual, denominada de Cultura da Convergéncia por Henry Jenkins (2008)
sobre a busca, dos servigos culturais, por uma maior interatividade e participagao dos publicos
em suas proposi¢des. Nesse mesmo sentido vai também a discussdo sobre as formas de
constru¢do da comunicacdo museal nas exposi¢cdes com base em um modelo que integra o
publico como ser ativo na constru¢do de significado, onde a propria defini¢do de Museu pelo
ICOM passa a abranger o publico de forma mais ativa, para que o ambiente do museu seja
também um ambiente de identificagdo do publico que o frequenta.

O proprio modelo proposto por Cury (2005), ¢ denominado pela autora de “modelo de
interacao”, “a proposta do processo de comunicagdo museologica ndo estd na mensagem, €
sim na interagdo entre os significados atribuidos pelo museu e aqueles atribuidos pelo publico,
uma relagdo de participagdo reciproca.” (CURY, 2005, p.78). Dessa forma, ¢ possivel sugerir
que, com a reforma do Museu do Ipiranga e todo planejamento, articulacdo e atualizagdo do
acervo e exposigoes, foram pensados considerando uma ideia também atualizada de museu
para sociedade.

Outra fala que pode ser interessante de ser analisada ¢ a da Sylvia que, na pergunta

sobre quais os beneficios dessas tecnologias nos museus, respondeu “traz muito mais pro

¥ Trechos de entrevistas concedidas nos dias 12 e 24 de maio para a presente pesquisa.
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real”, que indica de fato uma identificacdo muito maior com aquilo que é exposto com a
utilizagdo de recursos tecnologicos, uma aproximagao maior. O avango tecnologico € parte
inerente da vida do individuo social, consequentemente, fazendo parte do espago que medeia
a exposicado e a criagdo ativa de significados pelo expectador, ou seja, a mediacao entre o que
¢ exposto e a captacdo da mensagem pelo receptor. A frase da Sylvia exemplifica muito bem
essa dindmica da comunicagdo museal, e sugere mais uma vez uma inten¢do por parte do
Museu do Ipiranga de se aproximar ativamente de seus publicos.

Nessa linha, foram citadas algumas vezes, por duas pessoas entrevistadas diferentes,
um interesse maior do publico mais jovem com os recursos tecnologicos utilizados no Museu.
As geragdes mais novas t€ém uma relacao ainda mais intima com a tecnologia, assim, ¢ natural
que exista uma atengdo especial para esses dispositivos, como uma forma de se aproximar
daquilo que esta sendo exposto, e poder compreender e significar o que esta sendo observado,
com o que se esta interagindo. Os recursos tecnologicos estdo ainda mais presentes no espaco
de mediacdo do publico mais jovem, o ambiente digital, hoje, é palco das manifestacdes
sociais e politicas, da cria¢ao de relacionamentos, do trabalho, do lazer.

Além dessas respostas supracitadas para a analise do espaco que medeia a
comunicacdo museal, podemos também evidenciar a separagdo que duas entrevistadas
realizam entre arte e tecnologia “Nao. Achei mais legal a parte da arte mesmo.” (V., 26) e
“Nao. Acho que eu fiquei mais presa a essa parte mesmo, aos quadros, a arquitetura e acabei
ndo utilizando.” (A. Lu., 23). E interessante essa diferenciacio entre “arte” ¢ “tecnologia” e
essas pessoas ndo compreenderem os recursos tecnoldgicos e o contetido exposto utilizando
esses meios como arte. Algumas perguntas poderiam ser levantadas, como o que seria arte
entdo, nesse caso? Por que ndo ha arte nos meios tecnoldgicos? A arte que ndo utiliza da
tecnologia seria entdo uma arte “superior” ou mais “culta”? O presente trabalho ndo tem o
poder nem o objetivo de abarcar esses questionamentos, porém, como pesquisadora, ndo pude
deixar de pensar sobre essa diferenciacdo e sobre a relagdo com o fenomeno de digitalizagao
do simbdlico e os servigos culturais digitais.

E importante compreender a forma que o Museu do Ipiranga utiliza as tecnologias
para ampliar a visdo critica das exposicoes que ali se encontram, trazendo pontos e
contrapontos historicos e sociais que ndo eram abarcados antes da reforma realizada. As
narrativas vistas e ouvidas diretamente de indigenas, por exemplo, sobre a questdo ambiental,
sO € possivel pois existe uma tela que transmite esse material e que o visitante pode escutar

diretamente o autor da fala, com suas particularidades. Além disso, a maquete que expoe a
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evolucao da cidade de Sao Paulo durante os dois ultimos séculos traz uma visao muito mais
realista de como foi se dando esta evolugdo. Assim, o Museu do Ipiranga utiliza dessas
tecnologias também como complemento critico para a narrativa construida por todas as suas
secoes.

Desse modo, o Museu do Ipiranga permanece fiel a sua funcdo social como Museu de
Histodria, aos seus compromissos de ensino, cultura e extensao, a sua poténcia comunicadora e
a busca constante e permanente de se aproximar de seus publicos, como versa o conceito mais
recente de Museu pelo ICOM.

A utilizagdo de dispositivos tecnoldgicos pelo Ipiranga ndo minimiza a atengdo, os
detalhes e a grandeza de todo o acervo material do Museu, muito menos simplifica a forma
como sao dispostos os materiais, as legendas, as placas, as reflexdes, e isso ¢ visivel quando,
por exemplo, se tem entrevistados que preferem nao utilizar os dispositivos e continuam com
uma visdo muito rica e positiva da visita a0 Museu

Assim, com as 24 entrevistas realizadas, foi possivel ampliar a compreensdo sobre
como esses individuos enxergam a utilizagao de recursos digitais nas exposi¢des do Museu do
Ipiranga, onde colaboram para a ampliacao da inclusdo para pessoas com deficiéncia, assim
como uma maior aproximac¢ao ¢ identificagdo com o publico que frequenta esse ambiente,
gerando uma percep¢do de interacdo maior € mais intima entre o emissor (Museu) e receptor

(visitantes), a fim de uma construcao de significado ativa entre os dois polos.
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Consideracoes

As teorias da comunicagdo adotadas levaram a compreender melhor a Teoria da
Recepcao, protagonizada por Martin Barbero, e como ela foi importante para deslocar a visao
do processo comunicacional, focando na recep¢cdo da mensagem e criacdo de significados.
Inclusive, os estudos da recep¢ao foram essenciais no processo de tracar o que foi chamado de
Nova Museologia, colocando o ser humano no centro das relagdes entre museu e sociedade,
além de entender a comunicagdo como inerente ao Museu e suas exposicoes € acervos.

A comunicagdo digital ganhou forca no inicio do século XXI, mesmo tendo seu inicio
na primeira metade do século XX, quando passou a adentrar a rotina das pessoas. Da mesma
forma que ocorrem profundas alteragdes do modo de vida a partir das revolugdes cognitivas, a
digitalizagdo da vida traz consigo uma nova nog¢do espago-temporal e transformagdes na
forma de se comunicar, relacionar, trabalhar, estudar. Passamos a estar inseridos, como
individuos, em um espaco de fluxos (CASTELLS, 2000) caracteristico da Cibercultura
(LEMOS, 2003) e o uso de dispositivos moveis, por exemplo, ¢ naturalizado quase como
extensOes obrigatorias de ndés mesmos. Paralelamente, o ambiente museal realiza um esforgo
ativo para deixar de ser um ambiente que nao produz identificagdo com a sociedade na qual
esta inserido, e tenta deixar de lado o elitismo e o eurocentrismo, por exemplo, aspecto
ressaltado pelos movimentos decoloniais em voga atualmente.

Ao redor do mundo, museus de todos os tipos, formas e lugares passam a inserir a
comunicacdo digital em suas exposi¢des, paulatinamente. Existe muita variagdo da forma
como cada museu utiliza de tecnologias a seu favor, a depender de seu acervo, local, ptblico e
objetivo. Existem exposi¢cdes onde o objeto exposto ¢ a propria tecnologia, assim como
experiéncias imersivas que fazem referéncia a artistas, mostrando suas obras e historias, mas
tudo isso dentro de uma sala em branco, onde tudo isso € projetado. No caso deste estudo, foi
conduzida a anélise com visitantes do Museu do Ipiranga, em Sao Paulo, e, por ser um museu
de historia, a tecnologia ndo ¢ a protagonista.

E bastante visivel o esforco do Museu do Ipiranga de se aproximar da historia dos
habitantes da cidade de Sao Paulo e buscar uma identificagdo maior com a sociedade a sua
volta. Isso ¢ feito de muitas formas, mas principalmente ao contar as historias que antes da
reforma ndo eram narradas e ndo tinham espago para tal. A forma como o Museu do Ipiranga
utilizou dos dispositivos tecnoldgicos em suas exposi¢cdes foi como um suporte para essa

reestruturacao, um meio que conduz até a criagdo conjunta da mensagem pretendida.
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Outro ponto em que o Museu do Ipiranga se aproxima da ideia pautada pela Nova
Museologia ¢ a sensacao de criagdo conjunta de significados para o acervo disposto. Para cada
ponto colocado em cada sala do Museu, existe um contraponto, em video ou nao.

E possivel, a partir do que foi abarcado por este estudo, entender que o uso da
tecnologia pelo Ipiranga foi uma das formas encontradas para que haja uma maior
identificacdo e conexdo com o publico visitante. A partir da observagao e analise dos relatos,
também se pode inferir sobre a aproximagdo destes dispositivos com o publico mais jovem,
despertando neles um interesse particular e que possibilita, algumas vezes, uma atencao
maior ao que estd sendo exposto. De forma muito clara, a interatividade ¢ um ponto chave das
novas exposi¢cdes do Museu do Ipiranga, este fator foi citado quase que integralmente pelos
entrevistados e se ampara fortemente no uso de tecnologias pelo Museu.

Acredito que existe um caminho muito longo a ser percorrido nos estudos da
comunicagdo museal, principalmente se referindo as TIC 's. Os museus foram forgados a
aumentar a velocidade de sua integracdo com o digital, apds a pandemia de Covid-19, e
muitos processos ainda estdo acontecendo. Espero muitissimo que este trabalho colabore, de

forma modesta, com a analise.
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