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Resumo: Os avancos das tecnologias computacionais, e da internet em particular,
trazem mudancas culturais perceptiveis em diferentes areas, incluindo a museologia. A
busca de novas tecnologias para fazer a insercdo de um acervo museoldgico fisico no
virtual € um motivador de novas investigacdes, pois constitui uma forma de preservar
e socializar tal acervo. O uso de softwares na gestdao de acervos ja é uma pratica
usual em paises como Estados Unidos, Portugal, Espanha, Franca, Italia, entre outros,
enquanto no Brasil ainda ha iniciativas isoladas. Este artigo tem por objetivo investigar
a gestdo de acervos museoldgicos fundamentada nos conceitos de cibercultura,
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patriménio cultural e memoria social. A revisao bibliografica e documental realizada
aponta para a viabilidade do uso de tecnologias a fim de otimizar os diversos servicos
do museu, criando um ambiente virtual para o acervo, o que pode contribuir para
a ampliacdo do acesso ao publico.
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Abstract: Advances in computer technology, especially on the internet, bring
noticeable cultural changes in different areas, including museology. In particular,
searching for new technologies to insert a museum'’s physical collection into a
museum'’s virtual collection promotes new investigations, because it is a way of
preserving and socializing it. Using software to manage collections is a common
practice in countries such as the United States, Portugal, Spain, France, Italy among
others, while in Brazil there is only evidence of isolated initiatives. This article aims
to investigate the management of museum collections based on the concepts of
cyberculture, cultural heritage and social memory. The literature and document review
done shows that using technologies to optimize several museum services is feasible,
as it creates a virtual environment for the collection, which can contribute to expand
public access.

Keywords: museum collections; collections management; cyberculture.

Resumen: Los adelantos en la tecnologia informatica y especialmente en la Internet
provocan cambios culturales notables en diferentes areas, incluyendo la museologia.
En particular, la busqueda de nuevas tecnologias para la insercion de una coleccién
de museos fisicos en el virtual es un motivador de nuevas investigaciones, ya que es
una manera de preservar y socializar esa coleccion. El uso de software en la gestion
de colecciones ya es una practica comun en paises como los Estados Unidos, Portugal,
Espafa, Francia, Italia y otros, mientras que en Brasil alin son iniciativas aisladas. En
este articulo se pretende investigar la gestion de colecciones de museos basadas
en los conceptos de cibercultura, patrimonio cultural y memoria social. La revision
bibliografica y documental sefalan la viabilidad del uso de tecnologias para optimizar
los diversos servicios del museo, creando un entorno virtual para la coleccién, que
puede contribuir para ampliar el acceso al publico.

Palabras clave: colecciones de museos; gestion de colecciones; cibercultura.

INTRODUCAO

Exemplos de tecnologias digitais virtuais na darea cultural, e da museologia em
particular, incluem acervos museoldgicos virtualizados, sites na internet ou aplicativos que
permitem um tour pelos espacos de um museu, bem como acesso a informagdes sobre
colecoes de objetos ou documentos em bancos de dados. Esses exemplos demonstram como
a tecnologia aplicada no contexto de museus colabora para a conservacao e a socializacdo
dos acervos museoldgicos. A interacdo de profissionais de diversas dreas, como historiadores,
pesquisadores, musedlogos, profissionais da tecnologia da informagdo trabalhando em
conjunto para documentar, salvaguardar e disseminar com a devida autenticidade
os acervos museoldgicos, precisa ser explicitada e divulgada, com vistas a valorizar os
diversos esforcos interdisciplinares existentes e estimular novas iniciativas. Um dos passos
iniciais que permitem tais interacdes no ciberespaco é uma gestdo do acervo de forma
informatizada, a fim de criar, com base nela, novas informacdes e novos conhecimentos a
serem compartilhados virtualmente. Este artigo visa apresentar elementos para compreender
tal contexto.
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Pesquisadores vém estudando o conceito de cultura, mas, ainda assim, ndo ha uma
Unica definicdo correta ou amplamente aceita para explicar o termo, ja que “a compreensao
exata do conceito de cultura significa a compreensdao da prépria natureza humana, tema
perene da incansavel reflexdo humana” (LARAIA, 2001, p. 63). Mesmo sem apresentarmos
um conceito formal, é importante destacar que a cultura € vista como o conjunto de formas e
expressoes que caracteriza uma sociedade determinada no tempo. Tais caracteristicas podem
ser observadas por exemplo em costumes, crencas, praticas comuns, idiomas, dialetos, rituais
e maneiras de ser. A tecnologia e a cultura inter-relacionam-se, sendo possivel dizer que a
evolucdo tecnoldgica propicia o surgimento de novas formas de cultura, ao mesmo tempo
em que questdes culturais influenciam as evolucdes tecnoldgicas. Ou, ainda, concordando
com Lévy (1999, p. 22), podemos entender as tecnologias como “produtos de uma sociedade
e de uma cultura”.

As tecnologias da informacdo e comunicacdo (TICs) evoluiram nas ultimas décadas,
estando de forma pervasiva na vida de grande parte das pessoas. Esse conjunto de tecnologias
computacionais acabou por alterar e criar praticas na sociedade contemporanea, bem como
por reconfigurar espacos e tempos percebidos pelas pessoas. Assim, em meio as transformacoes
que a tecnologia proporciona, chega-se a um ponto em que ela influencia diretamente
na cultura, nas formas de comunicacdo, de rela¢Ges interpessoais, no aprendizado, sendo
denominada por alguns autores de cibercultura (LEVY,1999; RUDIGER, 2011; LEMOS; LEVY,
2014) ou cultura (na era) digital (SANTAELLA, 2003; VEEN; VRAKKING, 2009).

A museologia é uma das dreas implicadas nesse contexto cultural. Por exemplo, existem
museus com acervos virtuais e exposi¢des fazendo uso de diversos recursos tecnoldgicos. A
tecnologia pode servir como apoio para a preservacdo de patrimoénios culturais, assim como
para a socializacdo de informacdes relativas a eles, e também pode ajudar na sua valorizag3o.

Particularmente, a busca de novas tecnologias e padroes de metadados para fazer a
insercdo de um acervo museoldgico fisico no virtual é um motivador de novas investigacoes.
O uso de softwares na gestdo de acervos ja é uma pratica usual em paises como Estados
Unidos, Portugal, Espanha, Franca, Itdlia, entre outros, enquanto no Brasil ainda ha
iniciativas isoladas.

Este artigo surge como um dos resultados da interseccdo de duas pesquisas. Um dos
projetos tinha como principal objetivo a organizacdo e gestao de um acervo de equipamentos
computacionais®. O segundo buscou o entendimento sobre a gestao das informacdes sobre
objetos e documentos de cole¢des dos acervos de museus histdricos por meio do diagndstico
da gestdo do acervo de um museu histérico pertencente a uma universidade do sul do
Brasil*. O principal resultado desse segundo projeto, no contexto de um trabalho final
de mestrado profissional®, foi a selecio do software de gestdo de acervo e sua adaptacdo
e implantacdo no museu utilizado como estudo de caso. Os resultados desses trabalhos
anteriores estdo alinhados com o do presente artigo, que considera o potencial do uso de
tecnologias para otimizar os diversos servicos do museu, sobretudo pelas oportunidades que
um ambiente virtual para o acervo apresenta de contribuir com a ampliacio do acesso ao
publico, particularmente pesquisadores.

3 Projeto intitulado “Criacao de um acervo de equipamentos computacionais como espaco de memoria,
aprendizagem e interacdo”, desenvolvido na Universidade La Salle.

* Projeto intitulado “Ampliando o acesso e promovendo experiéncias de aprendizagem e interacdo em
um acervo de equipamentos computacionais”, desenvolvido na Universidade La Salle.

> MARCAL, Carolina Schwaab. Em busca de um padriao de metadados para gestio de acervos
museologicos de museus historicos: uma solucio aplicada ao MAHLS. Dissertacio (Mestrado em
Memboria Social e Bens Culturais) - Unilasalle, Canoas, 2016.
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A discussdo apresentada neste texto tem como fundamentacdo tedrico-metodoldgica
as concepcoes de museologia, cultura, patrimoénio cultural, memdria e tecnologias da
informacdo e comunicagdo. Desse modo, avancaremos apresentando algumas conceituacoes
e uma discussdo sobre a cibercultura na gestao do patrimoénio cultural. A andlise bibliografica
foi realizada por meio de teses e dissertacdes da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacoes (BDTD), de livros de autores de referéncia e artigos pesquisados na base Scielo
e no Portal de Periddicos Capes.

GESTAO DE ACERVOS MUSEOLOGICOS E METADADOS

Tendo como pano de fundo questdes de cultura e de patrimdnio na era digital, muitos
sdo os desafios atuais na concepcdo e gestio de museus, sobretudo em sua interlocucio
com as TICs. A museologia ¢ definida pelo International Council of Museums (Icom) em
suas distintas acepcdes (DESVALLEES; MAIRESSE, 2013) como uma ciéncia aplicada, que
em linhas gerais € a ciéncia que estuda a histéria do museu, o seu papel na sociedade, os
sistemas especificos de pesquisa, conservacdo fisica, educacdo e organizacdo. Araujo (2012,
p. 31), em seu artigo “Museologia: correntes tedricas e consolidacdo cientifica”, afirma que

a Museologia como campo de praticas e conhecimentos tem uma histéria
milenar, embora sua constituicdo cientifica seja recente, com inicio ha
pouco mais de um século, e ainda em processo. Diferentes conhecimentos
foram produzidos oriundos de diversos campos de aplicacdo pratica ou
disciplinas cientificas, conformando um quadro plural e disperso.

Dessa forma, a concepcao de museu n3o pode ficar limitada a ideia do senso comum
de apenas um edificio/colecio, mas, como preconizado pelo Icom, como um espaco
democratizante, inclusivo e polifonico que permita didlogos criticos sobre passados e futuros.
Assim, entendemos que esta pesquisa dialoga com um conceito de museologia como uma
ciéncia global daquilo que é museavel, sendo também a ciéncia que analisa a relacdo do
homem com a realidade. E, por meio dessas relagcdes, o museu apresenta-se como um lugar
que elege o que deve ser preservado para o futuro.

Embora a preocupacdo e o cuidado em guardar e preservar os objetos antigos, ou as
obras de arte, estejam presentes ao longo de toda a histéria da humanidade, o conceito de
museu € relativamente mais recente. Os primeiros museus ou instituicées museoldgicas
surgiram a partir do século XV, quando o colecionismo se tornou moda em toda a Europa.
Conforme Suano (1986, p. 21), “de maneira geral, s3o essas grandes colecoes principescas
e reais do Renascimento que vao dar origem a instituicao ‘museu’ que conhecemos hoje”.
Os museus na época tinham como principal objetivo a guarda desses materiais coletados.

No fim do século XIX, surgiu o Museu de Histéria Natural de Londres com uma
organizacdo racional, criada por Carlos Lineu, que era botanico, zodlogo e médico, idealizador
da classificacdo cientifica (BUCKERIDGE, 2008). A gestdo de acervos passa entdo a ser um
dos pontos importantes da gestio museoldgica. Atualmente o publico dos museus pode
ter vivéncias de acervos bastante amplos e distintos. No contexto brasileiro, segundo a Lei
n.° 11.904 de 2009,

consideram-se museus, para os efeitos desta Lei, as instituicdes sem fins
lucrativos que conservam, investigam, comunicam, interpretam e expdem,
para fins de preservacdo, estudo, pesquisa, educacdo, contemplacio e
turismo, conjuntos e cole¢des de valor histdrico, artistico, cientifico, técnico
ou de qualquer outra natureza cultural, abertas ao publico, a servico da
sociedade e de seu desenvolvimento (BRASIL, 2009).
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Um termo presente na literatura mais recente, conforme Aradjo (2012), é a “nova
museologia”:

Surgida a partir das ideias de Georges Henri Riviere, Hugues de Varine
Bohan e Germain Bazin, ligados a Ecole du Louvre, mas atuantes no
seio do ICOM, a Nova Museologia propds-se a repensar o significado da
prépria instituicido museu. Nessa visdo, os museus deveriam envolver as
comunidades locais no processo de tratar e cuidar de seu patriménio. Como
coloca Davis (1999), o termo “territério” é entdo utilizado para definir tanto
os limites geograficos como também as conotacdes (ARAUJO, 2012, p. 47).

A nova museologia pode ser um dos conceitos a serem utilizados na continuidade
desta pesquisa, ja que de alguma maneira tratamos da mudanca de um modelo de gestdo
de museu como um reflexo das modificacbes ocorridas acerca do “alargamento da nocdo
de patrimonio” conforme Moutinho (1999, p. 137). A proposicao de uma gestdo de acervo
informatizada constitui a base para ousar diferentes formas de exposicao e também potencial
para criar mecanismos a fim de ampliar o envolvimento das comunidades.

Assim como o termo museologia vai se transformando, também as novas formas de
expor e salvaguardar o patrimonio e colecoes seguem a mesma linha. Ao longo da segunda
metade do século XX alguns museus passaram por uma evolu¢do; com o avango das novas
tecnologias, técnicas antigas uniram-se aos novos recursos das areas da comunicacio e da
informatica. Essas tecnologias criaram modos de disseminar o conhecimento do patriménio
aos pesquisadores, até mesmo com informacdes sobre o acervo museoldgico que podem
ficar facilmente acessiveis antes e apds a visita fisica as colecdes. Desse modo, as préximas
secOes avancam na discussdo sobre conceitos de base e sobre a gestdo dos acervos na sua
relacdo com as tecnologias de informacdo e comunicacao.

CIBERCULTURA NA GESTAO DO PATRIMONIO CULTURAL E MEMORIA DIGITAL

Como contextualizado na introducao, a cultura ndo € estatica, e vai se modificando
ao longo dos tempos, de forma muito relacionada com as tecnologias. A evolucao das TICs
merece um olhar especial. A histéria da humanidade tem varios marcos interligados nesse
aspecto, desde a criacdo do computador na década de 1940, na época da Segunda Guerra
Mundial, e o surgimento da internet na década de 1960, também criada com objetivos
militares, em meio a Guerra Fria, até o inicio da popularizacdo dos computadores pessoais
na década de 1980. Nos anos 1990, a internet ganhou popularidade pela criacdo da estrutura
denominada World Wide Web, e iniciou-se um processo de evolucdo e adogdo tecnoldgica
que passou cada vez mais a fazer parte do cotidiano da sociedade em geral. Segundo
Castells, a internet pode ser comparada ao surgimento da eletricidade na era industrial,
conforme segue:

A internet é o tecido de nossas vidas. Se a tecnologia da informacdo é
hoje o que a eletricidade foi na Era Industrial, em nossa época a Internet
poderia ser equiparada tanto a uma rede elétrica quanto ao motor elétrico,
em razdo de sua capacidade de distribuir a forca da informacdo por todo
o dominio da atividade humana (CASTELLS, 2003, p. 7).

Esse conjunto de tecnologias computacionais acabou por criar habitos, rituais, dialetos
e praticas comuns na sociedade contemporanea, bem como a reconfiguracio dos espacos
e tempos percebidos pelas pessoas. Assim, em meio as transformagdes que as tecnologias
computacionais, principalmente a internet, proporcionam, deparamos com o contexto da
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cibercultura. Segundo Santaella (2003, p. 77), “ndo restam duvidas quanto ao fato de que
estamos vivenciando o alvorecer de novas formagles socioculturais que vém recebendo
tanto o nome de cultura digital quanto de cibercultura”.

O espaco onde as relagdes entre individuos eram realizadas ou muitas vezes deixavam
de ser efetivadas pela distancia foi coexistindo e dando lugar ao ciberespaco, local virtual
ancorado na internet no qual as relacdes (a distdncia) se estreitaram. Nas duas ultimas
décadas, diferentes tecnologias foram lancadas quase que diariamente, novos softwares que
auxiliam na comunicacdo, redes sociais, e-mail, dudio, video, texto, imagem na mesma
mensagem, permitindo realizar diversas atividades virtuais. No ciberespaco, os limites e as
percepcOes de distdncias fisicas foram alterados, criaram-se possibilidades de compartilhar a
cultura de um determinado local, sua arte, seus costumes, de viajar pelo mundo sem mesmo
sair de casa. Com a velocidade da informacdo, fatos que ocorrem em outro continente,
por exemplo, chegam até as pessoas em questdo de segundos. Lévy (1999, p. 17) define o
termo ciberespaco como

[..] n3o apenas a infraestrutura material da comunicacio digital, mas
também o universo ocednico de informacdo que ela abriga, assim como
os seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao
neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais
e intelectuais), de préticas, de atitudes, de modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco.

De acordo com Lévy (1999), a emergéncia dessa nova cultura altera o imagindario
humano, transformando a natureza das relacdes dos homens com a tecnologia e entre
si. Também a relagio com os bens culturais se altera nesse contexto tecnoldgico.
Particularmente, as diversas tecnologias computacionais podem servir de apoio para a
preservacao de patrimoénio, bem como ampliar o acesso a bens culturais e a divulgacao
deles. Conforme Paraizo (2003), a valorizacdo desses bens ocorrera na “possibilidade de
transmissao de conteuddos simbdlicos no tempo e no espaco, para as sucessivas geracoes
de habitantes; e no espaco, entre os diferentes grupos sociais que compartilham a cidade”.
Pensando especificamente no contexto de museus, transpor os objetos do acervo técnico para
a forma virtual pode colaborar na preservacdo e gestdo do patriménio cultural material.
Com o acervo virtualizado, o acesso a memoria digital virtual torna-se acessivel a diferentes
publicos, podendo, se devidamente mantido, ser transmitido através de geracdes.

Quando se trata do assunto patriménio cultural como tem sido abordado, ele se
interliga as questoes da memodria, segundo a Unesco (2003), que em suas pesquisas sobre
o tema relata, por exemplo, que os bens culturais sdo de “fundamental importancia para
a memoria dos povos e a riqueza das culturas.” A primeira caracteristica que surge sobre
a memoria é de que ela estd relacionada a um individuo. Conforme Candau (2011), com
excecdo de alguns casos psicoldgicos, todo individuo é dotado dessa faculdade, que decorre
de uma organizacdo neurobiolégica muito complexa. Com os estudos de Halbwachs houve
uma maior compreens3o dos campos sociais que compdem a memoria. Para o autor, até as
memdarias mais particulares de um individuo estdo interligadas a um grupo, pois este possui a
lembranca, mas estd sempre interagindo com a sociedade de modo geral. A memoria coletiva
sempre estd relacionada a um grupo; dessa forma, pode-se dizer que o individuo sé recorda
quando pertence a algum grupo social. Por ser uma memoria coletiva, o individuo, quando
acessa suas lembrancas, acaba necessitando do apoio de testemunhos para sustenta-las. Nesse
contexto, Halbwachs (2006, p. 29) enfatiza que as memorias particulares se formam com
base em uma relacdo com o outro, pois sempre recorremos a testemunhos para completar
nossas lembrancas: “recorremos a testemunhos para reforcar ou enfraquecer e também
para completar o que sabemos de um evento sobre o qual ja temos alguma informacdo”.
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Com os avancos tecnoldgicos, essa memoria, biolégica, humana, individual, passou a ter
um novo suporte por meio de equipamentos computacionais, o qual atualmente é chamado
de memdria digital. Essa memoria torna-se auxiliar, de acordo com as autoras Dodebei e
Gouveia (2008); atualmente o medo de esquecer nos faz ter ainda mais auxilio de outros
meios de memdria. Os computadores, com suas possibilidades de registro, armazenamento
e recuperacao de dados, sdo vistos, muitas vezes, como metaforas da memoria. A memoria
de um computador possui poder de armazenamento muito superior a de uma memoria
bioldgica. Em outras palavras, a informatica veio para estender a capacidade de armazenar
informacdes, estender a memoria de trabalho. Conforme Lévy (1993), “funciona mais como
um moédulo externo e suplementar para a faculdade de imaginar”. Esse contexto leva ao
conceito de memoria digital, definido da seguinte maneira por Mangan (2010, p. 176):

Seria possivel definir uma memoria digital (determinada pelo suporte
computacional - estd associada a questdes técnicas e as tecnologias de
informac3o) e uma memdria virtual (determinada pela conex3o e dispersio
da Internet - transcende o espaco fisico, estando associada também as
tecnologias de comunicacdo). A memdria virtual precisa da memoria digital
para existir, mas um registro digital somente tem significado com memoria
coletiva e/ou social ao se tornar virtual. Os novos espacos de memoria
(virtual) passam a ser repositérios de memoria digital cuja informacgdo é
socializada através da internet. Embora sejam espacos virtuais, seu contetido
¢ real, assim como os sujeitos responsdveis por construir e comunicar
as memdorias. Trata-se, portanto de espacos virtuais construidos em um
mundo online (ciberespaco), que retratam memorias individuais e coletivas
relativas tanto ao mundo online quanto ao mundo offline (vivéncias fora
do ciberespaco). No contexto de transposicao do mundo offline para online,
pode-se mesmo incluir livros e imagens que encontram-se disponiveis via
Internet, e portanto de forma virtual, mas que possuem um equivalente
fisico (no muito “real”).

A memodria digital parecia encontrar-se tdo objetivada em dispositivos tecnoldgicos e
tdo separada do corpo dos individuos ou dos habitos coletivos na década de 1990 que Lévy
(1999, p. 131) reflete sobre a importancia da selecao/esquecimento como parte fundamental
do conceito e se esses dados digitais podem ser de fato considerados memdria:

O enorme estoque de imagens e palavras ressoando ao longo das conexdes,
cintilando sobre as telas, repousando em massas compactas nos discos,
esperando apenas um sinal para levantar-se, metamorfosear-se, combinar-
se entre si e propagar-se pelo mundo em ondas inesgotaveis, esta profusdo
de signos, de programas, esta gigantesca biblioteca de modelos em vias de
construcdo, toda esta imensa reserva nio constitui ainda uma memoria.
Porque a operacdo da memoéria n3o pode ser concebida sem as aparicoes
e supressdoes que a desagregam, que a moldam de seu interior. Ainda é
necessaria, portanto, uma memodria humana singular para esquecer os
dados dos bancos, as simulacdes, os discursos entrelacados dos hipertextos.

A preservacao da memoria digital € realizada de forma diferente da memdria humana;
os equipamentos, como servidores, precisam ser preservados, realizando cépias de seguranca
das informacgdes. Ainda assim, analogias sdo possiveis, até mesmo quanto ao esquecimento, o
qual também pode ocorrer, ja que no ciberespaco a retirada de documentos antes disponiveis
na internet ou no computador resulta no esquecimento de um determinado fato, bem
como elementos podem ser selecionados (omitindo parte do contelddo) antes da exibicao.
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GESTAO DE ACERVOS

Em um museu, o acervo € todo o conjunto de objetos que de alguma forma corresponde
ao interesse e objetivo de preservacdo e pesquisa desse espaco. Conforme Padilha (2014,
p. 20), em Documentagdo museoldgica e gestdo de acervo, o objeto deve ser unico dentro de
uma colecao,

[...] identificado em suas multiplas possibilidades de informacdo e numerado
peca por peca, de forma completa, por meio do seu registro individual.
E estabelecido um cddigo tinico de inventario, representando o elemento
basico de todo o sistema de identificacdo e controle do objeto. Uma vez
selecionado, interpretado, registrado, organizado e armazenado, o objeto
museoldgico torna-se patrimoénio cultural. Essas acdes sdo as que ddo
intencionalmente valor documental, patrimonial e informacional a ele,
tornando-o um documento.

O objeto museoldgico, apds passar por um estudo, ¢ identificado e passa a compor
uma colecdo. As colecdes constituidas e salvaguardadas no museu integram o patriménio
cultural da instituicdo, denominado acervo museoldgico.

Um acervo museoldgico € constituido de bens culturais, de carater material
ou imaterial, mdvel ou imdvel, que integram um conjunto de vestigios
histéricos (mesmo que sejam cientificos, culturais, oficiais, etc.) e compdem
um campo documental de possivel interesse de um museu (PADILHA,
2014, p. 20).

A gestdo de acervo € de suma importdncia para o seu desenvolvimento, organizacao
e preservacdo. Ela permite criar um controle de tudo o que compde seu acervo e ainda
incentivar e facilitar a producdo e o compartilhamento de conhecimento. Ficam sob
competéncia da gestdo de acervo a salvaguarda das colecdes, o cuidado fisico e de contetdo,
a seguranca e o acesso publico ao acervo. Ou, em outras palavras, “trés elementos estdo
inter-relacionados com a gestdo de acervo: o seu registro, a sua preservacdo e o seu acesso
controlado” (PADILHA, 2014, p. 24).

Para uma gestdo de acervo de qualidade, existem algumas politicas, principios éticos
e legislacdo para dar o devido amparo as instituicdes museoldgicas, como a lei vigente do
Estatuto Brasileiro de Museus n.° 11.904/2009, nos artigos 38, 39, 40 e 41. Padilha (2014)
detalha esses e outros aspectos da gestdo de acervos. Teceremos na sequéncia algumas
consideragdes para que o leitor compreenda melhor de que forma as TICs facilitam e
auxiliam na gestao do acervo e na sua preservacao.

Gestdo de acervos e tecnologias da informacdo e comunicacdo

As TICs podem ser utilizadas em diversas areas, como: na industria, com o processo
de automacdo; na educacdo, apoiando o processo de ensino-aprendizagem e o modelo de
educacdo a distancia; nos museus, realizando o gerenciamento do acervo; em estratégias
de disseminacdo da cultura e do conhecimento desenvolvido, abrindo possibilidades que
direcionam as novas formas de relacdes com a cultura, entre outras.

Os museus seguem se transformando e se reinventando também mediante
oportunidades advindas dos avanc¢os tecnoldgicos. A sociedade cada vez mais informatizada
levou ao surgimento de softwares que auxiliam na gestao do acervo dos museus, tornando-os
virtuais e digitais. Isso proporciona, com a ajuda da internet, que os museus ultrapassem
as paredes as quais pertencem.
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Grande parte dos museus possui sites institucionais, muitos utilizando tecnologias que
permitem uma maior interacdo com o publico. Os préprios espacos dos museus também
se alteram pelo uso de tecnologias para gestdo, protecdo, divulgacdo ou exibi¢do. Segundo
Griffiths (1999, traducdo nossa), as tecnologias mudaram o carater fisico dos museus, uma
vez que

tais tecnologias mudaram a natureza fisica do museu, com frequéncia
criaram justaposicdes marcantes entre arquitetura monumental do século
XIX e o brilho eletrénico da tela do computador do século XXI. Através
da World Wide Web, o museu agora transcende a rigidez de tempo e
espaco, permitindo aos visitantes virtuais vaguear através de suas galerias
perpetuamente desertas e interagir com objetos de formas anteriormente
inimagindveis.

Nesse contexto, discutem-se a conservacdo e a salvaguarda do acervo e a gestdo
de informacdo de um museu, processos que muitas vezes se tornam complexos. Tal
complexidade se deve ao fato de que seus objetos surgem das mais variadas instituicoes,
os quais, antigos ou ndo, precisam de cuidados especiais no manuseio e, muitas vezes, estdo
associados a arquivos ou bibliotecas. As institui¢cdes possuem as suas préprias metodologias
de catalogacdo e gestdo, as quais, mesmo compartilhando elementos, tém particularidades
que tornam complexo, por exemplo, integrar em um mesmo sistema computacional os
objetos de origens variadas, sob a mesma gestdo ou nao. Por isso, existem iniciativas em
todo o mundo (p. ex. canadenses, tal como as apresentadas em CHIN, 2019) visando
compatibilizar a conservacdo e a gestdo da informacdo integrada aos acervos museoldgicos
com o auxilio das tecnologias de informacdo e da normalizacdo. Iniciativas nesse sentido
apoiam os museus a buscar seus objetivos de preservar e compartilhar informacao.

O desenvolvimento de softwares garante o funcionamento da comunicacdo dos
processos decorrentes em meios virtuais, potencializada pela internet. Ancorados na internet
e na Web, novos sistemas de comunicacdo e informag¢io foram surgindo, formando uma
grande rede. Os softwares desenvolvidos para a area da museologia sdo sistemas complexos,
pois incluem a documentacio do museu, informacdes visuais, fotografias, videos, dudios e
até visitas orientadas. Um dos propdsitos de grande parte desses sistemas € a apresentacdo
de informac¢des do acervo por meio do acesso virtual pela internet.

A necessidade de informatizar os acervos museoldgicos torna-se mais presente na
segunda década do século XXI, em que gestores e académicos discutem estratégias para
informatizar acervos e processos e aperfeicoar suas bases técnicas para pesquisas nos museus.
Fazendo uso das tecnologias, acrescenta-se uma melhoria para a realizacdo de pesquisa e
também na preservacdo e divulgacdo da memdria, pois as informagdes se encontram em
meio virtual e podem ser disponibilizadas pela internet, por intermédio de sites, repositorios
e aplicativos. De acordo com Murguia e Ribeiro (2001, p. 185),

[...] com a ideia de rede, todos os dados estdo conectados: a partir de um é
possivel entrar em todos, e nenhum deles impede de se entrar nos outros.
A memoéria-rede ndo precisa de uma ordem prévia, é o proprio movimento
desnorteado, no sentido de fragmentado.

Armazenar, organizar e recuperar informacdes € algo crescente na contemporaneidade.
Segundo Roque (1990, p. 25), o museu tornou-se um banco de dados acessivel a todos,
sendo uma escola ndo formal, “um sitio particularmente propicio a criacao de novas formas
culturais, novas relacoes sociais e novas solucdes para os problemas existenciais que afetam
os individuos e as comunidades”.
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Com a internet em constante expansao e com o desenvolvimento de novas tecnologias,
tem ocorrido uma grande explosdo de documentos eletronicos, resultando no aumento do
volume de informacgdes disponiveis. Os diversos documentos eletronicos obtidos no processo
de digitalizacdo de informacdes dos museus, isto €, criados diretamente ou transformados
em formato computacional/digital, permitiriam, segundo Lévy (1999, p. 52), “um tipo
de tratamento de informacdes eficaz e complexo, impossivel de ser executado por outras
vias”. Porém a internet foi concebida com a preocupacdo de catalogar as informacdes
contidas nela. Perante a realidade atual de um grande volume de informacgdes, a criacdo
de padroes que visem a descricdo dos recursos acaba se tornando imprescindivel para uma
real socializacdo desses documentos eletrénicos e de todo o conhecimento relacionado.
Um dos tipos de padrSes que se buscam, especificamente para a gestdo de (catdlogos de)
acervos, sao os metadados.

Os metadados, literalmente “dados sobre dados”, s3o um termo ampla e frequentemente
empregado, mas entendido de formas diferentes pelas diversas comunidades profissionais
que projetam, criam, descrevem, preservam e utilizam sistemas de informacdo. Podemos
considera-los como um conjunto de elementos de semantica padronizada, possibilitando
assim a descricdo das informagdes ou recursos digitais, funcionando de modo semelhante
a um catalogo, pois fornecem informacdes sobre um determinado recurso, identificacdo,
compartilhamento, integracdo, utilizacdo, reutilizacdo, gerenciamento e recuperacdo deles
de maneira mais eficiente. Para Marcondes (2005, p. 96),

um dos maiores objetivos do uso de metadados no contexto da Web é
permitir n3o sé descrever documentos eletrénicos e informacdes em geral,
possibilitando sua avaliacio de relevidncia por usudrios humanos, mas
também permitir agenciar computadores e programas especiais, robds e
agentes de software, para que eles compreendam os metadados associados a
documentos e possam entao recupera-los, avaliar sua relevincia e manipula-
los com mais eficiéncia.

Na museologia os dados podem informar a descricio de titulo, autor, data, origem
da obra, nome da colecdo a qual pertence, palavras-chave, descricdo, localizacdo do objeto,
entre outros. Metadados sdo fundamentais para compreender o dado armazenado, pois
descrevem informagdes semdanticas sobre o dado. Na area da museologia ja estdo sendo
usados padroes de metadados para gerenciar e documentar colecdes a fim de dar suporte
as necessidades, mantendo uma consisténcia da base de dados com estratégias eficientes de
pesquisa. O uso de padroes de metadados na gestao de colecOes facilita o intercambio de
dados entre museus que empregam o mesmo padrdo. Iniciativas estdo sendo pesquisadas
e desenvolvidas em diversos paises com essa finalidade ao longo dos tltimos anos (CHIN,
2019).

CONCLUSAO

Com o desenvolvimento da pesquisa relatada, foi possivel avancar na busca de
definicOes para implantar tecnologia com o intuito de auxiliar na gestdo museoldgica. Para
acompanhar as evolu¢des tecnoldgicas e atender a distintos publicos, este artigo apresentou
a importancia da cibercultura na gestdo museoldgica integrando algumas reflexdes que a
conceituam, de modo a contribuir para a constru¢do de um cendrio abrangente sobre a
tecnologia e sua utilizacdo em museus. O conhecimento da cibercultura pode contribuir
para a gestdo de acervos museoldgicos e possibilitar a uma diversidade de museus que
se interliguem, criando interacdes entre culturas individuais e coletivas no ciberespaco.
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Particularmente, consideramos que transpor os objetos do acervo técnico de um museu para
a forma virtual colabora para a preservacao e a gestdo do patrimonio cultural material. Além
disso, a disponibilizacdo de informacdes sobre o acervo de forma virtual tende a facilitar o
compartilhamento de informacao, inclusive pedagdgica e estética dos objetos das colecoes.
Esse tipo de base tecnoldgica permite criar diferentes ambientes virtuais, e, para explorar
seu pleno potencial, sdo necessarios esforcos multi e interdisciplinares envolvendo as areas
de museologia, comunicacdo e computacdo, entre outras.

Para trabalhos futuros, verifica-se a possibilidade de realizar um estudo em rede a fim
de criar uma relagdo direta entre os museus, possibilitando a troca de dados museoldgicos
com mais facilidade. Esse estudo futuro também pode mapear o estado atual dos mecanismos
e ferramentas empregados na gestdo de acervos e colecGes em museus.
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