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The Internet has been growing in importance both to individuals and to
organizations. For the companies, a website on the Internet represents a
possibility of new business, and for the not-for-profit organizations it represents
greater amplitude to its social actions. The cultural sector, that normally is also
not-for-profit, is using this channel to services, communication and to spread the
public access to its cultural actions, according to its mission. This work analyses
the importance of websites to art museums. Some aspects are considered, like
virtualization of museums and the possibilities open to the manager of the
museum. As a conclusion, the work makes some considerations about the future
of websites towards interactivity.
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WEBSITE COMO FERRAMENTA NA MISSAO DE MUSEUS DE
ARTE

A Internet vem ocupando, cada vez mais, um importante papel tanto para
individuos como para as organizagoes. Se, para as empresas, ter um website no
ar representa possibilidades de negocios, para entidades sem fins lucrativos ela
representa a possibilidade de maior amplitude das suas ag¢des sociais. O setor
cultural, que via de regra ndo tem fins lucrativos, vem cada vez mais utilizando
esse canal para prestacao de servigos, para comunicagao e para aumentar o
acesso do publico as suas agdes culturais, o que vem de encontro a sua missao.
O trabalho analisa a importancia de um website na Internet para museus de arte.
Sao relacionados alguns aspectos que tém que ser levados em consideracao,
como a virtualizagdo do museu e as possibilidades abertas pela tecnologia da
informacdo ao gestor do museu. O trabalho é concluido com algumas
consideragdes sobre a direcdo que os websites vém tomando em relagdo a
interatividade.

Palavras-chave: website; Internet; gestédo cultural; museu virtual.
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Introducao

Instituicoes do terceiro setor sdo aquelas que pertencem ao setor privado, mas
que tém finalidade publica, e tendo fungao publica, ndo devem ter fins lucrativos.
Essas instituicbes devem cumprir uma missao social, aquela pela qual foram
criadas, diferentemente das empresas do segundo setor, que também tém uma
missdo, mas cujo objetivo principal da administracdo é o de aumentar o
patriménio de seus donos e acionistas por meio do lucro.

No segundo setor todas as a¢des tém que ser coerentes com aumento do lucro.
Mesmo programas de gestdo de pessoas — cujo primeiro objetivo é melhorar a
forma como os funcionarios sao percebidos pela organizacdo —, ou programas
sociais — que tém a intencdo de melhorar a comunidade ou a sociedade em geral
—, visam a melhora da produtividade ou a melhora da imagem, respectivamente.
No terceiro setor, a administracdo tem objetivos mais difusos, complexos, e
muitas vezes intangiveis a cumprir — melhora da sociedade ou do ambiente —, e
para isso seu administrador tem que organizar programas para atender as
necessidades da sociedade nao supridas pelos governos nem pelas empresas.
Essa é a forga geradora das organizagbes do terceiro setor, que tém a
caracteristica de se estruturar em busca de solu¢gdes para a comunidade.

Entre as entidades do terceiro setor, destacamos neste trabalho os museus de
arte, que sao instituicées, por definicdo, criadas para servir o publico, e na maior
parte das vezes sao fundacdes ou institutos privados.

Entre os principais motivos para um museu existir esta a ampliagdo do acesso da
populacdo a sua colecao e as pesquisas feitas sobre ela, com intuitos educativos,
de preservagao, ou, ainda, de lazer, e o uso da tecnologia da informagao tem
ajudado a potencializar essas atividades, além de criar novas possibilidades para
seus usuarios.

Nas varias agdes que um museu pode fazer para atingir seus objetivos e missao,
a tecnologia da informacao vem se destacando pela abrangéncia alcangada em
todos os setores e na populagdo em geral. Com a Internet, principalmente, as
pessoas tém se acostumado a uma facilidade de acesso a uma enorme gama de
informacdes e servicos a partir de seu computador na sua residéncia. E uma
ferramenta muito eficaz por varios aspectos, onde se colocam websites que
podem ser acessados por todos, de qualquer lugar do mundo, a qualquer hora.
Um website € um conjunto de paginas da rede mundial de computadores,
composto de hipertextos acessiveis na Internet. A principal fungédo de um website
€ fazer com que a instituicdo exista na Internet. Aqueles que conhecem a
instituicdo podem encontra-la diretamente pelo seu enderego virtual (se este ja for
conhecido), por meio de algum diretdrio, listas em websites especializados, ou
ainda em mecanismos de buscas, como Google ou Yahoo, onde o internauta
procurara pelo nome da instituigdo ou por assuntos de seu interesse.

Os websites tém tido cada vez mais importdncia em todos os tipos de
organizacao, independente do seu setor, fungao ou objetivo. No primeiro setor, as
organizagdes publicas tém incrementado o que se chama de e-governo, com
funcdes disponiveis de forma que os cidadaos possam ter facilidade de acesso
aos seus servigos, as leis, as agdes governamentais, entre outras. No segundo
setor, as empresas utilizam os websites para as mais diversas finalidades, desde
serem encontradas ou conhecidas pelos possiveis clientes, facilitar acesso a
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servigos, vendas on-line, transacdes financeiras, informagdes sobre produtos e
servicos, e muitas outras possibilidades. No terceiro setor, os websites podem ter
varias fungdes semelhantes aos primeiro e segundo setor, e também servir para
captacgao de fundos, doacgdes, etc.

Os museus de arte de todo o mundo tém criado seus proprios websites, com
diferentes focos de acao: divulgacao de sua programacao, mostras on-line, textos,
etc. E esses websites tém tido uma importancia crescente nas instituicdes, seja
para potencializar as atividades presenciais, para atingir pessoas que nao possam
visitar pessoalmente, como também para disponibilizar conteudos que nao estao
disponiveis fisicamente na instituigao.

Nos websites de museus, os visitantes encontram uma diversidade de
informacdes, como as basicas sobre horarios, programacao, localizacdo. Podem
educar-se a partir da colecéo e se divertir com atividades para criancas. Aqueles
que gostam de fazer compras podem escolher varios tipos produtos na loja on-
line. Os visitantes virtuais podem customizar sua experiéncia ao selecionar
newsletters que queiram receber ou criar uma biblioteca de imagens. Assim, os
websites estdo se tornando tdo importantes quanto os proprios museus fisicos.
Estdo conseguindo cativar uma nova audiéncia e reforcando a identidade do
museu (VOGEL, 2006).

Um website que apresente objetos formando uma colegédo é conhecido como
museu virtual. O website pode ser de um museu que existe fisicamente, com suas
colecbes e exposi¢cdes, que mantém um website para complementar as
informacdes disponiveis aos usuarios, provendo, por exemplo, visitas virtuais as
suas exposi¢des. Uma outra possibilidade € de museus que somente existem on-
line, no qual toda sua colegdo € somente de dados digitais, sendo textos, fotos,
videos, audios, ou outro formato qualquer. Neste segundo caso, ha ainda a
possibilidade de museus cuja colegado seja de obras de arte digital, aquelas que
nao existem fisicamente (LOUREIRO, 2004a).

A relevancia do tema se nota pelo aumento constante da utilizacdo de websites
na Internet para os mais diversos fins, sociais, comerciais, financeiros, publicos. A
rapidez de comunicacdo, a possibilidade de interatividade e a facilidade de
acesso a informagdes uteis, por conta do hipertexto, de links com outros websites,
e da nédo limitacdo geografica e horaria, estdo entre os principais fatores da
importancia que a Internet assumiu. No Brasil ha pouca pesquisa feita
relacionando a Internet com o setor cultural, e as que existem ndo focam no
aspecto administrativo e conceitual da concepg¢ao e manutengdo de websites. No
exterior ha varios estudos e discussdes no uso da Tl em instituicbes culturais,
priorizando o problema da digitalizagado de acervos, principalmente de bibliotecas,
ou o tema de visitas virtuais a museus.

Metodologia

Este € um estudo exploratério, fundamentado em pesquisa bibliografica sobre os
temas terceiro setor, gestdo cultural, museus, missdo, mundo virtual, Internet,
websites, em material gerado a partir da experiéncia e conhecimento deste
pesquisador, e em pesquisa de dados secundarios advindos de websites
selecionados de museus da Internet.

O foco central do trabalho é nos websites de museus de arte, sob a dtica da
gestdo cultural, a qual é a responsavel por analisar todo o ambiente,
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possibilidades, riscos e Vviabilidade do website, sempre perseguindo o
cumprimento da missao.

Para a pesquisa bibliografica foram selecionados livros, artigos, matérias de
jornal, entre outros, principalmente nas bibliotecas de universidades, institutos
culturais e museus, nos website de busca Google Académico e Google, no
PROQUEST, no website do Museums and The Web. Os assuntos mais
procurados, com suas variagdes e combinados entre si, tanto em portugués,
quanto em inglés, foram: Tecnologia, Website de museus, Museu virtual, Gestao
cultural, Museu de arte, Arte e cultura, Museologia, Terceiro setor, Gestao social.
A escolha por museus de arte foi porque essas instituicbes estdo entre os que
mais se utilizam websites no mundo cultural.

Virtualidade de Museu

A palavra ‘virtual’ tem varios significados: no sentido comum, significa falso,
ilusdrio, ou possivel; no sentido filosoéfico, significa existéncia em potencial, sem
estar presente (por ex: a arvore que existe virtualmente em cada semente); no
sentido da possibilidade de calculo computacional, significa as possibilidades
geradas em um modelo digital a partir de dados de entrada (ex: sistemas de
hipertexto, bancos de dados, simulagdes); no sentido de dispositivo informacional,
significa espago de interacdo onde o usuario controla um representante de si
mesmo (ex: videogames, simuladores de voos, realidade virtual); e no sentido
tecnolégico estrito, significa ilusdo de interagdo sensoério-motora com um modelo
computacional (ex: uso de déculos estereoscopicos) (LEVY, 1999).

A verséo virtual de um museu engloba os varios significados da palavra ‘virtual’,
no qual somente o primeiro (falso, ilusoério) poderia ser visto como negativo, no
sentido de ndo mostrar a propria obra de arte, mas uma falsificacdo dela, criada
quando da digitalizacdo de sua imagem. A informacao pode ser codificada, digital
ou analogicamente, para que possa ser armazenada, processada e transmitida
por meio de dispositivos eletrénicos. Digitalizar uma informagao consiste em
traduzi-la em numeros, baseados no modelo binario. Isso € possivel para quase
todo tipo de informacéo, seja texto, audio, imagem, video.

Uma definigdo para o ‘local’ virtual onde podem existir museus, obras de arte e
visitantes virtuais € o chamado ciberespag¢o. Uma definicdo atual do ciberespaco
€ “Espaco de comunicacao aberto pela interconexdo mundial dos computadores e
das memorias dos computadores”. Suas principais funcbes sao: acesso a
distancia aos diversos recursos de um computador (bases de dados, memoria
para calculo, etc.); troca de mensagens; conferéncias; groupware, comunidades;
mundos virtuais compartilhados (LEVY, 1999).

Os museus comegaram a criar suas versoes digitais primeiramente porque suas
colegdes ndo estavam permanentemente expostas. Mas logo perceberam que o
museu virtual possibilita muito mais, pois permite o acesso imediato, cotidiano, a
partir de qualquer lugar, a um conteudo artistico e cultural que talvez fossem de
dificil acesso a alguém interessado, além de permitir, através de uma
multiplicidade de recursos, novas formas de aquisicado de conhecimento.

Em informatica, ‘virtual’ quer dizer realista, mas n&o real, também dito daquilo que
tém os atributos da coisa, sem a ser. Outras explicagdes da palavra ‘virtual’
remetem as conotacdes de exceléncia, superioridade, eficacia e influéncia. Dessa
forma, o mundo virtual dos websites de museus € um prolongamento de seu
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ambiente natural (ALSFORD; RABINOVITCH, 2003). O termo ‘virtual’ também é
muitas vezes associado a idéia de extensdo da realidade, e, nesse sentido, o
‘museu virtual’ € uma duplicagdo do museu fisico. No mundo atual, onde cada vez
mais € estimulado o uso da tecnologia da informac&o, € quase mandataria a
existéncia da versao virtual do museu, com reprodugdes digitais dos objetos, uso
de hipertexto e apresentagdes multimidias, visando disponibilizar a informagéao
on-line. O museu na sua versao digital € como uma enciclopédia mével, na qual o
visitante pode navegar como se estivesse no museu fisico e com a possibilidade
de combinar e recontextualizar a informacdo conforme seu interesse, além da
possibilidade de encontrar informagdes de objetos que ndo se podem ver no
museu real (GIACCARDI, 2004).

O museu virtual ndo precisa ser limitado a uma versdo simulada de um museu
real. As tecnologias tém sido utilizadas para criar uma versao on-line do museu,
mas também auxiliam a deixar a experiéncia da visita ao museu real mais rica.
Varias razdes justificam a implementagcédo de um ambiente virtual: falta de espago
para exibicdo de seu acervo, que € exposto sempre fracionado; objetos muito
valiosos ou frageis por requerem cuidados especiais nem sempre sao expostos
fisicamente, mas podem estar disponiveis digitalmente; exposicdes mais vividas e
completas, pois além de expor o conteudo de uma exposicido, pode ser possivel
interagir com o objeto virtualmente a partir de diferentes angulos de visao;
simulagcdo de ambientes, prédios ou objetos que ndo mais existem ou estejam
danificados, ou ainda colocados em outra época que nao a atual, ou sdo muito
distantes ou dificil acesso, ou perigosos; a itinerancia da exposicédo nao precisa
ser fisica, pois pode ser levada digitalmente ou acessada via Internet; auxilio a
navegacao, pois alguns museus sdo muito grandes, o que dificulta a visita
completa, sendo que virtualmente o visitante/usuario pode escolher facilmente o
que vera. Além disso, a exposi¢ao virtual pode ajudar o design da exposigao real,
ao simular previamente o ambiente, e pode ajudar a comunicagao do resultado da
exposicao (CHARISSI et al., 2001).

Os museus sao naturalmente estabelecimentos multimidia, que exploram outros
meios de comunicagao além da exposigao dos objetos. Esses meios podem ser a
fotografia, registros sonoros, filmes, reconstituicbes, demonstracdes, atividades
tateis, interpretagdo de costumes, etc. Com isso, podem colocar os objetos em
seu contexto para facilitar o publico entender sua funcao social e a importancia e
histéria dos objetos. As tecnologias digitais permitem a difusdo em massa dessas
informacdes, possibilitando que pessoas que nunca iriam a um museu possam
desfrutar de seu conteudo.

Sempre fica a duvida se uma exposicao virtual pode suplantar as exposicoes
fisicas, mas a experiéncia tem mostrado que o website de um museu tem
contribuido para o publico descobrir o museu e ter vontade de visita-lo
fisicamente. As exposicbes virtuais permitem uma apreciacdo rica em
conhecimento, o que no museu fisico € conseguido através dos servigos de
monitoria aos visitantes. No website, esse conhecimento fica a disposi¢cao de
estudantes, pesquisadores e interessados do mundo inteiro a qualquer hora do
dia, embora a visita virtual ndo seja mais que uma palida imitacdo da experiéncia
da visita real, ja que nao é capaz de provocar as mesmas reagdes emocionais. E
a interagcdo com outras pessoas da visita real ndo existe da mesma forma na
frente de um computador, cujo uso € solitario. A tendéncia € que os websites
estimulem a visitagdo a museus, e ndao a substituam, mas tenham a tendéncia de
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ajudar os visitantes com informagdes anteriores ou posteriores a visita. Os
museus como instituicbes multimidias, ndo se caracterizam somente pelas
exposi¢coes, mas também por elementos intangiveis que sdo seus métodos, suas
idéias, suas agdes (ALSFORD; RABINOVITCH, 2003).

Outra questao que se coloca é se o uso da tecnologia ndo faz do museu somente
um local de entretenimento. O museu é uma instituicdo sem fins lucrativos,
enquanto os locais de entretenimento tém interesses financeiros, o que por si s
influencia na forma de gestao e nas estratégias, incluindo ai o uso da tecnologia.
O conteudo mostrado por um museu € resultado de estudos e de artefatos
histéricos e tém que preservar a autenticidade, resistindo a tentagdo de usar a
tecnologia sé por usar, e mostrar ao publico os elementos que o distingue de
atracdes turisticas, por exemplo (ALSFORD; RABINOVITCH, 2003).

O museu virtual, no sentido do uso da tecnologia da informacéo, prové ao curador
e ao museodlogo novas maneiras de expor o objeto, de forma a ativar mecanismos
emocionais, outras formas de referenciar o objeto, conseguindo gerar uma nova
cadeia de conhecimento. A tecnologia da informagao pode ajudar o museu a criar
novas formas comunicativas e epsitemolégicas de relacionamento, criando uma
nova forma de museu (GIACCARDI, 2004).

A razao de colocar um website € uma afirmagao dos objetivos estratégicos de um
museu e de colocar a disposicdo a informagao sobre programas, servicos e
produtos. Mas nao no sentido somente de difusdo, mas entendendo que o museu
€ uma instituicdo que tem como fungao fundamental reunir uma colegao material
e estudar as cole¢des visando gerar recursos para educacdo (ALSFORD;
RABINOVITCH, 2003). As exposigdes fisicas tém um prazo de duragao, o qual
pode ser indefinido no mundo virtual.

Um museu é visto como o lugar da cultura por exceléncia, com um carater de total
seriedade. O espaco fisico de um museu, com suas colecdes expostas, com toda
ambientacdo, e com o proprio prédio, que muitas vezes ele mesmo se reveste de
um sentido histérico, serve como uma espécie de templo, onde os objetos sdo
vistos e venerados. A sacralizacdo de uma obra de arte, por conta de sua
autenticidade, unicidade, e pela ambientagdo da exposi¢ao, alija o visitante dos
processos socio-cultural e artistico-cientifico, pois nem sempre propicia a
aquisicao de novos conhecimentos — ha poucos textos explicativos, ndo ha como
fazer comparagdes com outras obras, e ndo tem como fazer ligagdes com outros
artistas, obras, épocas —, e dificilmente permite a interacao visitante-obra.

O conceito de museu virtual pode minar, de certa forma, um valor fundamental
aos museus, que é aquele relativo a privilegiar os artefatos auténticos. Ha uma
dicotomia entre o verdadeiro e o simulado, mas € notavel que os museus estejam
percebendo que os objetos histéricos ndo carregam por si s6 seu significado,
sendo que devem ser criados instrumentos que completem o entendimento desse
objeto. O website é um desses instrumentos, no qual as exposi¢cdes virtuais
simulam as reais utilizando imagens fiéis de objetos historicos auténticos e
informacgdes fornecidas pelos pesquisadores e curadores do museu (ALSFORD;
RABINOVITCH, 2003).

A tecnologia da informagdo, ao permitir a existéncia do acesso virtual a um
museu, possibilita a transcendéncia dos métodos tradicionais de comunicagao e
interagcdo com o publico ao prover acesso flexivel aos usuarios, conforme seus
préprios interesses (SCHWEIBENZ, 1998).
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As inovagbes tecnolodgicas possibilitaram diferentes modos de visualizagdo de
uma obra que tenha existéncia fisica, diferentes perspectivas quanto a visao
tradicional: visao de pontos espaciais definidos, diferentes iluminagdes, reflexos,
sobras e coloragcdo. Essas multiplas visualizagbes, ao mesmo tempo em que
enriquecem a imagem, privam o publico da autenticidade, e criam para o
historiador da arte um problema de credibilidade e de fidedignidade. A
preocupacao em deixar acessivel o patriménio histérico a um numero maior de
pessoas, situada no modelo de sedugcédo e consumo, criou um outro tipo de objeto
cultural, sintese e imagem do verdadeiro, um recorte e desdobramento da
realidade (MEIRA, 2006).

Internet e seu Uso por Museus

A tecnologia da informagao trouxe uma revolugao na forma de armazenagem e
transmissao de informacgdes, criando cada vez novas possibilidades. O advento
da Internet facilitou ainda mais o compartilhamento de dados e informagdes entre
pessoas ou organizagdes. O website proporciona uma publicidade mundial e é
uma forma de comunicagao tanto com outras instituigdes quanto com o publico
(SCHWEIBENZ, 1998).

O novo imperativo de desenvolvimento é empregar aplicacbes de tecnologia da
comunicacdo e informagdo para criacdo de oportunidades econbOmicas e
desenvolvimento humano. A questao nao € escolher entre programas tradicionais
para melhorar a saude ou educagao ou uso de tecnologia, mas sim escolher a
maneira mais efetiva de usar a tecnologia da informagcado e comunicagao para
ajudar o cumprimento dos objetivos de desenvolvimento. Se as disparidades
devem ser removidas da marcha coletiva global em direcdo da sociedade do
conhecimento, acesso livre a informagao e conhecimento deve se tornar o meio
de vida de todos (UNITED NATIONS, 2004).

Além da Internet, a convergéncia tecnoldgica esta eliminando os limites entre os
meios, que se tornam muito semelhantes operacionalmente e muda as relagdes
que esses mantinham com seus usuarios. A tecnologia digital € capaz de
armazenar e transmitir, usando a mesma linguagem, um filme, uma chamada
telefébnica, um texto, uma fotografia, um registro de audio. A Internet, a imprensa,
a industria grafica, o radio, a televisdo, a biblioteca, o livro, as revistas, as
telecomunicagdes e a informatica estdo cada vez mais interconectadas e
interdependentes. A tecnologia da informagao e comunicagdo € um instrumento
para a rotinizagdo, reorganizacdo e automatizagdo do trabalho intelectual,
facilitando o trabalho cognitivo. Por outro lado, isso leva a uma incontrolabilidade
da producdo e circulagdo dos conteudos que circulam através dos servigos de
informacdes e comunicagdes. A Internet possibilita que qualquer usuario,
individual ou institucional, seja produtor, intermediario e usuario de conteudos,
sendo que esse conteudo esta disponivel para todos que tém acesso a rede. Com
essa dimensao, a sociedade se move para uma ‘sociedade da informacao’, onde
os conteudos sdo o meio e o fim da gestdo da informagéo, do conhecimento e do
aprendizado (MIRANDA, 2000).

A sociedade do conhecimento processa, distribui, e faz uso mais eficiente da
informacéao e servigos. Maior eficiéncia leva a maior produtividade e contribui para
o crescimento econdmico e capacitagdo social. A tecnologia da informacéo e
comunicacao € o instrumento que transmite informacédo e conhecimento, sendo,
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por isso, de capital importancia para criar a sociedade do conhecimento (UNITED
NATIONS, 2004).

Novos padrdes de comportamento vém sendo criados pelo surgimento de habitos
de vida social, no qual os individuos sao estimulados ao uso diario do computador
€ ao acesso rapido a informagdes atualizadas, via Internet, redes do ciberespaco,
interconexdes mundiais de bancos de dados. A introdugdo da linguagem da
informatica na vida das pessoas trouxe praticas, costumes, modos de pensar e
valores. O mesmo acontece na aquisi¢cao de conhecimento, com a inundacéo e o
transbordamento de dados informativos, que se multiplica e que se acelera, com a
grande quantidade de links, redes e hipertextos disponiveis. A desmaterializacéo
da informagao tem gerado uma forma ficcional, rapida e virtual de conhecimento,
sem que se questione a funcao real deste tipo de informacédo. O fluxo de
informagdes praticamente instantdneo, a comunicagdo globalizada, criou
comunidades on-line, onde enxergar o mundo e as produgdes culturais de outros
povos torna-se possivel (MEIRA, 2006). A caracteristica hipertextual da Internet
amplia a conectividade, as possibilidades de interagdo com a obra, além de
eliminar empecilhos espaciais e temporais (LOUREIRO, 2004b).

A Internet parece se tornar a base ideal de conhecimento e sistema de
comunicagao, pela possibilidade trazida de relacionar textos, imagens, sons,
videos de forma interativa (SCHWEIBENZ, 1998), e vem herdando algumas das
fungdes informacionais tradicionais dos museus (LOUREIRO, 2004a).

A reunido de um conjunto de obras, fisicas ou virtuais, em um museu, com um
trabalho de coleta e selegdo, gera um conjunto de informagdes; essas
informacdes tém a potencialidade de se transformarem em conhecimento. Ja a
transferéncia da informacao s6 se efetiva a partir de uma acdo de comunicagao
mutuamente consentida entre a fonte da informagdo e o receptor. A Internet
potencializa as condicdes de acesso a estoques de informacao e de efetivacéo de
acdes de comunicagao (LOUREIRO, 2004b).

A Internet € uma ferramenta que se presta a multiplas utilizagdes, sendo capaz de
assumir fungdes diversas no museu. Uma delas é a da promocédo e venda de
produtos vendidos unicamente em museus, como reproducdes de obras de arte e
publicagdes. Os museus possuem arquivos de fotografias, tanto gerais quanto
especificas, que podem ser comercializadas para publicacbes especializadas. As
fotografias ficam disponiveis para consulta no website, depois do trabalho de
fotografar, ou digitalizar imagens em papel, catalogar, e criar bases de dados que
permitam a busca. Os museus sdo também fornecedores de informacdes
histéricas para jornalistas e informag¢des prontas para uso para pesquisadores da
televisio que preparam conteudo para documentarios (ALSFORD;
RABINOVITCH, 2003).

A Internet veio alargar os limites das midias tradicionais, trazendo novas
conexdes e novas maneiras de trocas de informagdes. Com isso, acaba se
transformando em ferramenta para as acdes das organizagdes na prestacao de
servigos e como meio de comunicagao.

O ciberespaco compreende um dispositivo de comunicagcdo qualitativamente
original frente a outras midias, como a imprensa, radio e televisdo, cuja
comunicacao é feita na forma de uma estrela — um para todos —, nos quais um
centro emissor envia mensagens aos receptores, passivos e isolados entre si. As
mensagens criam novos contextos e podem ser partilhadas pelos receptores, mas
fora do dispositivo emissor. O correio e o telefone funcionam em rede ponto a
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ponto — um para um —, onde as mensagens sao trocadas com reciprocidade, mas
por serem individualizadas nao facilitam a criagdo de comunidades, além do fato
da comunicacdo pelo correio ser assincrona, enquanto a das outras midias ser
sincrona. Ja o ciberespago prové uma comunicagao em rede compartilhada —
todos para todos —, podendo ser assincrona ou sincrona, particular ou coletiva, e
que pode ser guardada em memoaria. Cria-se condi¢cdo para o desenvolvimento de
processos de inteligéncia coletiva, pois todos podem contribuir no
hiperdocumento, com textos, imagens, musicas (LEVY, 1998).

Cada um decide qual informacao é necessaria e pertinente, funcdo que cabia
anteriormente ao curador. Nao ha uma unica forma de entender a realidade, se
devem reconhecer as diferencas, uma diversidade de metanarrativas que se
libertam das conformidades, e tem que haver liberdade para tantas formas
quantas se desejar (McLEAN, 1997).

Cada vez mais, estdo sendo criadas aplicagdes que propiciam e potencializam a
formagdo de redes digitais, coletivos de agentes que interagem direta ou
indiretamente entre si e constroem certos padrdes recorrentes de relacionamento
e comportamento. Os veiculos de comunicagcdao mediada tém lancado mao de
recursos técnicos que abrem cada vez mais o0 espectro de possibilidades de
interatividade, aumentando e modificando estruturalmente as formas de interacao
social, ocasionando novas formas de relacdo e até mesmo criando novos
paradigmas para elas. A interatividade € o que possibilita ao individuo afetar e ser
afetado por outro numa comunicagao que se desenvolve num sistema de méo
dupla na internet (WIKIPEDIA, 2007).

Entre as formas de comunicacao interativa, listamos:

e Blog: uma espécie de diario digital, onde o(s) autor(es) publicam noticias,
matérias, analises, que podem ser comentadas por qualquer usuario da
internet, fomentando discussdes e comunidades virtuais.

e Podcast. o nome € a juncgao de iPod (aparelho da marca Apple no qual se
pode ouvir arquivos de audio MP3 ou videos MP4) com broadcast
(transmissédo de radio ou TV) e serve para publicagdo de arquivos de
audio, imagens ou videos, que podem ser acessados na Internet ou feito
download (descarregado) para algum equipamento portatil.

e Wiki: software colaborativo que permite edigado coletiva e publicacédo na
Internet; € o padrdao da Wikipedia, enciclopédia on-line livre, na qual todos
os verbete podem ser transcritos, modificados e ampliados pelos
interessados, de forma que nao ha mais um unico autor.

As tecnologias aumentam a exposi¢cédo do museu, com potencial para atrair novos
visitantes e trazer de volta os antigos. Blogs e podcasts tém a caracteristica de
tornar uma discussédo global, criando formas de interagcdo do museu com o
publico. Sao ferramentas baratas e simples de produzir e atingem uma audiéncia
muito maior que propagandas tradicionais, pois despertam a curiosidade,
compelindo as pessoas a visitarem o museu real. Podem ser acessados a
qualquer hora, em qualquer lugar do mundo, proporcionando novos olhares para
a colegao (ALEXANDER, 2005).

As pessoas nao aceitam mais serem somente consumidores de informacgdes, haja
vista a profusdo de blogs, podcasts e wikis. As pessoas querem colocar suas
proprias experiéncias e interpretacdo. Os museus tentam se antecipar para
entender como os internautas criardo seus conteudos, e fornecer ferramentas
para auxilia-los. Sem essas possibilidades, o internauta procura outras fontes de
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informacdo. Os museus devem tentar fazer com que os visitantes trafeguem com
facilidade entre o mundo virtual e o real, personalizando e enriquecendo sua
experiéncia da visita (BARRY, 2006).

A tecnologia da informagdo e as ferramentas digitais possibilitaram o
desenvolvimento de novas alternativas de comunicacdo e de experiéncias nao
presenciais. Desta forma, a criagcao da Internet e dos websites ampliou o alcance
das interagcbes entre as organizagbes e seu publico, facilitou o acesso aos
produtos ja oferecidos e, além disso, gerou novas modalidades de servigos.

Consideragoes finais

A missao de uma instituicdo € o que direciona as suas acgdes, e a missao genérica
dos museus os define como ‘a servico da sociedade’ e para ‘fins de estudos,
educacao e lazer, o que conduz a possibilitar maior acesso a suas acgdes
culturais.

Com esses objetivos, os museus de arte tém se esforgado para criar websites na
Internet, colocando nas suas paginas as colegdes on-line, transmitindo eventos
culturais, hospedando obras de arte digital, disponibilizando cursos on-line, além
de facilitar os visitantes presenciais e possiveis doadores e patrocinadores com
informacdes praticas.

A multiplicidade de fungdes dos websites — veiculacdo de noticias, colocacédo de
conteudo a disposicdo do publico, ofertas e vendas de produtos, prestacdo de
servico, cursos a distancia, cadastros, fonte de pesquisas, buscas em bancos de
dados, procura por empregos, promog¢ao e divulgacdo de assuntos diversos,
memoria virtual, material de conferéncias, féruns de discussado, exibicdo de
videos, audicdo de musicas, jogos, download de arquivos, entre outros — esta a
servico de empresas, governos, pessoas, comunidades e entidades civis. A
Internet parece dar conta de uma demanda de massa, mas, a0 mesmo tempo,
personalizada.

A procura por cultura ndo é exceg¢ao nesse cenario. Assim como ha a promogao e
difusdo de conhecimento, ha uma convergéncia cultural, com instituicdes
educacionais, empresas, e comunidades que se esforcam para oferecer
conhecimento autenticado ao maior numero possivel de pessoas. As principais
instituigdes culturais do mundo tém websites cada vez mais visitados,
multiplicando varias vezes, em relagdo as visitas presenciais, a quantidade de
pessoas que estdo usufruindo o conteudo e das pesquisas colocados a
disposigéao.

A mercantilizagao da cultura leva a tecnologizacao da cultura, que faz aparecer a
cultura midiatizada (RUBIM; RUBIM; VIEIRA, 2005). As mudangas tecnoldgicas
tém trazido novos desafios, na medida em que os conteudos digitais devem estar
protegidos por direitos de propriedade intelectual e integridade de imagens. As
instituicdbes culturais devem usar a tecnologia para facilitar seus programas
educacionais e também para auxilio em captagao de novos recursos. O alto custo
da implementacdo da tecnologia dificulta algumas instituicbes a implantar os
programas que seus usuarios gostariam. As possibilidades de uso da tecnologia
sdo imensas, de forma que é necessario planejamento para decidir quais recursos
utilizar sem perder a conexdo com o mundo artistico, que é sua verdadeira
missdo (WYSZOMIRSKI, 2003).
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A criacdo de website na Internet para 0 museu € uma agao que se presta ao
aumento do acesso, nesse caso 0 acesso virtual, sem passar fisicamente pelas
portas do museu. Tornar disponivel ao publico, no caso de museus de arte,
informagdes sobre movimentos culturais, artistas e obras de arte € uma forma de
prover um conteudo de forma facil, e, por vezes, mais barata para o publico. No
modelo de acesso visando oportunidade, a conexao fisica a tecnologia da
informacédo e comunicacao € somente o primeiro passo em direcao do acesso de
fato, aquele que determina oportunidades. Acesso tem que vir acompanhado de
conteudo relevante e culturalmente apropriado que pode ser transformado em
conhecimento (UNITED NATIONS, 2004).

A capacitacdo econdmica e social depende da habilidade de acessar, coletar,
analisar e utilizar informagdes e conhecimento para aumentar as possibilidades
de escolhas individuais, seja em termos politicos, econdmicos, sociais, culturais
ou embasando decisbes comportamentais. Acredita-se que a capacitagao digital
da sociedade pode se tornar a base do desenvolvimento na era da informacéao
que estamos vivendo. Além disso, a aplicagdo de conhecimento — manifestada
em areas como empreendedorismo e inovacdo, pesquisa e desenvolvimento,
software e design, e na educagao do povo — esta sendo reconhecido como uma
das principais fontes de crescimento da economia global (UNITED NATIONS,
2004). O crescimento e aperfeicoamento do ciberespaco trazem consigo uma
maior conexao da humanidade consigo mesma, diminuindo a classe de excluidos
e aumentando o0 acesso das pessoas, cuja utilizagdo pode ser passiva e
unidirecional ou dialdgica e interativa (LEVY, 1998).

O real valor das instituicoes culturais para a sociedade ¢ indireto e nao financeiro,
ao prover lazer intelectual e aumentar o interesse sobre a importancia do
conhecimento histérico e cultural. Essas instituicdes devem utilizar a tecnologia da
informagdo e comunicagdo como um instrumento efetivo para direcionar o
interesse publico para os objetos originais, fornecendo informagdes contextuais,
narrativas e visualizagdes sé possiveis no mundo digital. A tecnologia por si s6
nao é suficiente para satisfazer as expectativas dos usuarios, € necessario que o
capital intelectual e o conhecimento das instituicbes sejam utilizados no
desenvolvimento do uso de ferramentas tecnoldgicas, as quais também séao
canais efetivos para possibilitar novos recursos educativos, cumprindo assim uma
fungéo social (DIGICULT REPORT, 2002).

Os websites vém cumprir uma série de funcionalidades, atendendo os visitantes
presenciais e todos os interessados em seu conteudo virtual. Os colaboradores
da instituicdo geram diversos tipos de conteudo para suas paginas, desde seus
administradores — interessados em disponibilizar informagdes praticas aos
visitantes, em divulgacdo das acbes e em captagdo de recursos —, até seus
curadores — interessados em aumentar o conteudo cultural com vistas a oferecer
acgdes culturais mais completas.

Agora a rede mundial esta cada vez mais se voltando para que qualquer pessoa
possa ser geradora de conteudo, ndo ficando mais essa agdo somente a cargo
das instituicdes. Isso tem criado novas demandas aos gestores culturais, pois
além dos atores tradicionais na cultura — os formuladores das politicas, os
administradores, os produtores, e os artistas ou académicos — ha de se incluir a
comunidade, que atua por meio de seus individuos.

A facilidade prometida pela Internet em relagdo a publicagdo e recuperagao de
informagédo criou um grande entusiasmo acerca do potencial de conectar
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individuos de grupos marginalizados, a dar voz aqueles com recursos escassos, e
prover informagdes aqueles em localizagdes remotas. Como o custo de gerar e
publicar conteudo é bastante baixo, a Internet possibilitou que individuos, e nao
organizagdes, possam gerar e disseminar conteudo, reduzindo a distancia entre o
autor e a materializagédo da informagao (HARGITTAI, 2004).

No momento que este artigo esta sendo escrito, é discutida a Web 2.0, termo
criado pelo mercado, que significa a incorporagéo cada vez maior de ferramentas
de interatividade. Os recursos computacionais estdo cada vez mais disseminados
e democratizados, alguns aspectos imateriais, como educagao, relacionamento e
tribalizagao, tém sido cada vez mais valorizados, cada um pode falar de si mesmo
e de seus interesses para quem estiver disposto a ouvir. Os individuos estdo cada
vez mais informados, opinativos, engajados, mas também com uma atengao
fragmentada (REIS, 2006).

Os museus devem ter em conta seus recursos — humanos, financeiros, parceiros
— para que possam conceber seu website. As funcionalidades pretendidas, a
tolerancia ao risco, a existéncia de outras midias com propositos semelhantes,
tudo tem que fazer parte da analise do gestor cultural. O porte do museu, sua
audiéncia, o alcance de suas agdes determinam a capacidade de obter recursos
financeiros junto a membros, sdocios, parceiros, patrocinadores, e, com isso, a
viabilidade de investimento em tecnologia da informagao, que ampliara o acesso
aos conteudos culturais. O gestor do museu se norteia pela missao ao criar as
acdes, mas tem que ponderar essas acbes de forma que a sociedade seja
contemplada e que os patrocinadores sejam estimulados a investir cada vez mais.
O website traz toda uma série de possibilidades além dos limites fisicos do
museu, e cada vez tem a possibilidade de cativar mais seus usuarios com 0 uso
crescente de interacéo.
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