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Reflexdo sobre o papel das instituicoes museoldgicas, no
que se refere a atual sociedade da
informacdo/conhecimento. Destaca-se a importancia
desses espacos de memoria e cultura na construcdo do
conhecimento humano e como eles podem contribuir no
desempenho e aprendizado do individuo, por meio das
novas tecnologias. Apresenta o conceito de patrimdénio
digital e a ideia de exposicao virtual para exemplificar
como 0s museus estao se utilizando dos mecanismos
tecnoldgicos e informacionais, para ndo cairem no
esquecimento coletivo. Considera-se a evolucdo dos
museus, tanto no que diz respeito a organizacdo da
informacdo como, também, na difusdo dessa na atual
sociedade da informagcdo/conhecimento.
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The role of museological institutions in
the information and knowledge society

This article considers the role of museological institutions
within the current society of information/ and knowledge.
It highlights the importance of these centres of memory
and culture in the construction of human knowledge, and
goes on to look at how they may contribute to
encouraging and stimulating learning through new
technologies. It will discuss the concept of digital heritage
and the idea of virtual exhibition, with the aim of showing
how museums can use technological and information
mechanisms to uphold the collective memory. It will also
reflect on the evolution of museums, both with regard to
the organisation of information, and its dissemination in
the current society of information and knowledge.
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1 Introducgao

A sociedade da informacao/conhecimento surge com as crescentes
mudancas ocorridas na organizacao da sociedade e da economia. As
tecnologias e a globalizacdo, cada vez mais inseridas no contexto social,
colaboram para o desenvolvimento e para a transformacao dessa
sociedade. Esta nova sociedade, conforme sugere Takahashi (2000, p. 5),
possui “marcante dimensao social, em virtude do seu elevado potencial de
promover a integracao, ao reduzir as distancias entre pessoas e aumentar
o seu nivel de informacao”.

Os museus sdo espacos destinados a reuniao de objetos de variadas
tipologias, que, ao serem identificados e contextualizados, expressam um
determinado fato histdrico, social e cultural. Constituido a partir de um
interesse pelas coisas, como indica Burke (2003), os museus, pela sua
organizacao, criam uma narrativa sobre os objetos expostos, que permite
aos individuos a construcao do conhecimento sobre um determinado
assunto ou determinada época.

O presente artigo pretende realizar uma reflexdao acerca dessa nova
sociedade denominada de sociedade da informacdao/conhecimento, que
surge decorrente das transformacdes sociais. Busca-se, a partir disso,
reconhecer qual é o papel das instituicbes museoldgicas dentro dessa
nova sociedade, bem como identificar quais os mecanismos utilizados
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pelos museus para atender as novas exigéncias sociais, referentes aos
avancos tecnoldgico e informacional.

2 A sociedade da informacao/conhecimento

A sociedade humana vem passando por constantes transformagoes
nos aspectos social, cultural, politico e econbmico. Um dos fatores que
levaram a essas mudancas foi a Revolugao Industrial, que contribuiu para
um avanco rapido e crescente da humanidade. No decorrer dessa e de
demais revolucdes, a revolugcao tecnoldgica possibilitou, entre muitos
fatos, a expansao na producdo de conhecimentos e, dai, a necessidade da
sociedade encontrar meios ageis de acesso aos mesmos.

Com o avanco tecnoldégico e a difusdo do mundo globalizado,
vivemos em um novo tempo, como bem elucida Takahashi (2000, p.3):
trata-se de “uma nova era em que a informacao flui a velocidades e em
guantidades ha apenas poucos anos inimaginaveis, assumindo valores
sociais e econdmicos fundamentais”. Diante do progressivo crescimento
econdmico e do poder comunicacional envolvido, a producao de
informacgao tornou-se volumosa e desordenada.

Almeida (2009) constata que estamos vivendo em um novo mundo,
que tem formado uma nova sociedade mais exigente, imediatista,
comunicativa e que necessita trocar informagdes constantemente. Essa
nova sociedade, denominada de sociedade da informacao/conhecimento,
passa a ser vista a partir de um fendomeno global, que mobiliza os
variados meios de comunicacao a interagirem com os individuos da
sociedade, em um processo de difusao informacional.

Observa-se que isso ocorre devido ao processo evolutivo que vem se
propagando na sociedade e exigindo, assim, um caminho que entrelace
culturas, costumes, saberes, enfim, que conecte pessoas e tecnologias,
por intermédio de redes. Musso (2004, p. 34) esclarece que, “para além
de seus jogos metafdricos, a rede absorve, atualmente, a questdao da
mudanca social, ela é prétese técnica e utopia social”, acrescentando que
“[...] a rede tornou-se o fim e o meio para pensar e realizar a
transformacao social [...]” (MUSSO, 2004, p. 37).

Segundo Kastrup (2004, p. 80), no que se refere aos sistemas de
rede,

O que aparece nela como Unico elemento constitutivo é o né.
Pouco importam suas dimensdes. Pode-se aumenta-la ou
diminui-la sem que perca suas caracteristicas de rede, pois ela
nao é definida por sua forma, por seus limites extremos, mas
por suas conexodes, por seus pontos de convergéncia e de
bifurcacao. Por isso, a rede deve ser entendida com base
numa logica das conexdes, € ndo numa légica das superficies.

Em vista disso, Takahashi (2000) arrola trés fendmenos
relacionados com a origem dessa transformacao e que levaram a evolucgao
dos sistemas de rede, sdo eles: a convergéncia da base tecnoldgica, na
qual se pode representar e processar qualquer tipo de informagao de
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forma digital;, a dinamica da industria, que visa proporcionar
continuamente a queda dos precos dos computadores, possibilitando,
assim, a popularizacdo destas maquinas; e, por ultimo, complementando
as duas primeiras, refere-se ao crescimento da Internet, na qual
pesquisas apontam para um crescente numero de usuarios em um
espaco-tempo menor que outros meios mais conhecidos, como
computadores pessoais, televisdo e o radio.

Tendo em vista as transformacdes tecnoldgicas ocorridas nos
ultimos anos, Castells (2005, p. 120) identificou essa evolucdo dos
sistemas de rede como difusores da informacgao, ou seja:

Ao transformarem o0s processos de processamento da
informacao, as novas tecnologias da informagdao agem sobre
todos os dominios da atividade humana e possibilitam o
estabelecimento de conexbes infinitas entre diferentes
dominios, assim como entre os elementos e agentes de tais
atividades.

Na mesma linha de Castells (2005), Kastrup (2004), Callon (2004) e
Parente (2004) discutem o sistema de redes como um facilitador da
difusdo da informacdo, ou seja, questionam e pontuam as redes como
meio utilizado para a propagacao do saber, dando a entender que, sem o
sistema de redes, essa troca nao acontece. Conforme Kastrup (2004, p.
85), “a rede articula elementos heterogéneos como saberes e coisas,
inteligéncias e interesses, onde as matérias trabalham fora do controle
dos métodos”. Callon (2004, p. 68) aborda que “os saberes sao
universais, € claro, mas sao universais dentro de frageis redes,
construidas passo a passo, onde foram realizados todos os investimentos
necessarios”.

O progresso da sociedade estda diretamente relacionado com o
avanco tecnoldgico, pois, seqgundo Vaz (2004, p. 203), “[...] a tecnologia
nos proporciona, enfim, estar em qualquer lugar no momento que
escolhermos”. Em decorréncia desse fenOmeno, segundo esse autor, o
futuro passa a ser incerto, as tecnologias produzidas levam a
compreender que estamos mudando, porém, aonde iremos chegar ainda é
uma incognita.

No que diz respeito a cultura e as novas tecnologias, surge a
necessidade de reflexdo acerca de como as instituicdes museoldgicas,
espacos de memoria e cultura, desde sua formacao até a atualidade, vém
contribuindo para a difusdao do conhecimento contido nesse espaco fisico.
Para atender as novas exigéncias e necessidades dessa sociedade da
informacao/conhecimento que se apresenta, & preciso pensar na logica
dessas instituicbes que sdao publicas e que veiculam tacitamente
informacdes de cunho historico, politico, cientifico, social e cultural.

3 A formacao dos espacos museais
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Os museus ou gabinetes de curiosidades, como eram chamados
antigamente, foram criados por volta do século XVII, com a ideia de
agregar informagdes. Muitas dessas instituicoes foram fundadas por grupo
de pessoas afins, que possuiam interesse em comum por determinados
assuntos, o que constituia uma sociedade, ou, ainda, por individuos que
possuiam um enorme interesse em reunir uma grande quantidade de
objetos, de variadas tipologias, em suas casas; e que, também, tinham
por objetivo exibir pecas exoticas que retratassem, de uma forma
universal, seu interesse pelas coisas (BURKE, 2003).

Nesse sentido, conforme explicita Burke (2003, p. 102):

Nao surpreende, portanto, que a ascensao aparentemente
irresistivel dos museus nesse periodo tenha sido explicada nao
s6 como um indicador da expansao da curiosidade, mas como
uma tentativa de administrar uma “crise do conhecimento”
que se seguiu a inundacao da Europa pelos novos objetos
provenientes do Novo Mundo e de outros lugares - crocodilos,
tatus, cocares de penas, mumias egipicias recentemente
descobertas, porcelana chinesa - objetos que resistiam a se
adaptar as categorias tradicionais.

A iniciativa de reunir os objetos e expor tudo em uma sala foi uma
inovacdao para a época, pois permitia que, em um mesmo lugar,
encontrassemos objetos, como: pedras, conchas, animais empalhados,
obras de arte, plantas, medalhas, enfim, uma variedade de pecgas que
representavam diferentes assuntos e que possibilitavam ao individuo
gerar conhecimentos diversos. No entanto, os gabinetes de curiosidades
tinham por objetivo reunir o maior nimero de objetos, sem se atentar
para a contextualizacao e organizacao, o que dificultava a compreensao
do sentido dos objetos museais expostos e, com isso, a producao de
conhecimento tornava-se limitada.

Julido (2006) elucida que a palavra museu teve origem na Grécia
antiga. Mouseion era “o templo das nove musas, ligadas a diferentes
ramos das artes e das ciéncias, filhas de Zeus com Mnemosine, divindade
da memodria”. Tais “templos ndao se destinavam a reunir colecdoes para a
fruicdo dos homens; eram locais reservados a contemplacao e aos estudos
cientificos, literarios e artisticos” (JULIAO, 2006, p. 20).

Julido (2006, p. 20) esclarece, ainda, que “a nog¢ao contemporanea
de museu, embora esteja associada a arte, ciéncia e memodria, como na
antiguidade, adquiriu novos significados ao longo da histoéria”. De espacos
restritos a fruicdo dos proprietarios, passou a ser franqueado ao publico a
partir do século XVIII.

O final da Segunda Guerra Mundial, segundo Juliao (2003, p. 26),
marca o ‘“inicio do movimento de renovacao na Museologia, com a
formulacdo de novos principios e praticas”. A partir dessa época, os
museus passaram a ter “um carater dinamico, de centros de informacao,
lazer e de educacao do publico”. Assim, conforme constata essa autora,
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“novas atribuicbes foram sendo acrescidas aquelas ja tradicionais de
conservagao e exibicao de acervos, a exemplo de atividades educativas,
eventos culturais e de entretenimento”.

O cuidado em construir um conhecimento fundamentado nas
diferentes areas do saber, levou a necessidade de uma organizagao
sistematica dos objetos dessas instituicoes, para que o individuo pudesse
compreender nao sé o formato fisico do mesmo, mas, também, a histdria
do objeto e sua esséncia. Morin (1999, p. 19), ao escrever sobre a
necessidade de um pensamento complexo, identificou que “o problema do
conhecimento é um desafio porque sé podemos conhecer, como dizia
Pascal, as partes se conhecermos o todo em que se situam, e s6 podemos
conhecer o todo se conhecermos as partes que o compodoem”.

As instituicOes museoldgicas e essa nova perspectiva de seu papel
na sociedade levam a necessidade de se pensar e se preocupar sobre a
organizacao e disseminacao da informacgdao de suas colecdes. Os objetos,
ao entrarem nos museus, passam a ser ordenados, classificados e
estudados, de forma que o individuo possa compreender a légica daquela
exposicao. A representacdao, por meio da informacdao museoldgica,
adquire, a partir de entao, um novo sentido. Conforme Castro (1999, p.
25):

Para comecar a delinear a informagdo museoldgica é
necessario distinguir suas propriedades a fim de que sua
mensagem seja decomposta e compreendida [...] O conteldo
informacional inerente ao objeto museal, para um
entendimento sistematizado, decompode-se em informacao
semantica, portanto cientifica, e em informacdo estética, de
teor cultural.

Conforme Ramos (2004, p. 28), “ao tornar-se peca do museu, cada
objeto entra em uma reconfiguracao de sentidos”, ou seja, cada objeto
museologico € unico e, sendo assim, sdo registradas todas as
caracteristicas intrinsecas e extrinsecas a ele (CANDIDO, 2006). Ramos
(2004, p. 28) também menciona “que o ato de expor € um exercicio
poético a partir de objetos e com objetos - construcdao de conhecimento
gue assume sua especificidade”. Nesse sentido, a descricao do objeto
museal passa a contemplar suas propriedades e atributos, de forma a
favorecer sua compreensao no contexto da exposigao.

Outro fato interessante diz respeito a classificacdo por tipologias. A
classificacdo, conforme Bliss (1952), é a organizacdo estrutural do
conhecimento e do pensamento e deve atender a objetivos funcionais da
organizacao do conhecimento. Sendo assim, devido a diversidade de
objetos preservados nessas instituicdes, torna-se fundamental o estudo
especifico nas diferentes areas do conhecimento, pois permite que a
informagao exposta nos museus possa produzir saber. Percebe-se, assim,
gue a transformacao desses espacos, ainda hoje, segue o processo de
construcao social do conhecimento sugerida por Burke (2003), uma vez
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gque se utilizam de mecanismos de organizacao, socializacao e

disponibilizacdo, para facilitar a comunicacdao entre o individuo e a

instituicao.

As instituicobes museoldgicas seguem, hoje, uma linha muito

proxima ao que Morin (1999, p. 24) defende em sua obra:
Compreender a unidade e a diversidade é muito
importante hoje, visto estarmos num processo de
mundializacdo que leva a reconhecer a unidade dos
problemas para todos os seres humanos onde quer que
estejam; ao mesmo tempo, é preciso preservar a
riqueza da humanidade, ou seja, a diversidade cultural;
vemos, por exemplo, que as diversidades ndo sdo so as
das nacdes, mas estdo também no interior destas,; cada
provincia, cada regido, tem a sua singularidade
cultural, a qual deve guardar ciosamente.

Ou seja, para os museus é importante que a comunidade nas quais
eles estejam inseridos valorize sua cultura; sabe-se, por exemplo, que
muitas caracteristicas culturais das comunidades estdo se perdendo em
meio ao avanco da globalizacao e, nesse sentido, os museus tornam-se
espacos de salvaguarda dos bens patrimoniais, como forma de incentivar
a valorizacao e preservagao cultural.

Por outro lado, os profissionais de museus devem estar atentos as
transformacdes sociais decorrentes dos avancgos tecnoldgicos e da
globalizagao, para que, assim, possam identificar as novas necessidades
da sociedade da informagdo/conhecimento, para atrair o publico a esses
espacos. E a interacdo entre individuo e a informacdo veiculada nos
MusSeus que move esses espacos e, por isso, € fundamental que se
reconhecam as necessidades desse novo publico da sociedade da
informacao/conhecimento, a fim de se identificar mecanismos tecnoldgicos
e informacionais que possam ser utilizados para incentivar o processo
comunicacional entre o publico e 0 museu.

4 Os museus nha era tecnolodgica

Para que as instituicdes museoldgicas ndo caiam no esquecimento,
devido ao progressivo avanco tecnoldogico e informacional que vém
ocorrendo nos ultimos anos, os profissionais de museus comegaram a
pensar e desenvolver agdes que permitam o0 acesso aos acervos
salvaguardados nesses espacgos por um numero maior de pessoas. Porém,
a ideia ultrapassa as barreiras do espaco fisico e da construcao
tempo/espaco, sugerida por Bauman (2001), oS museus passam a
desenvolver acdes variadas de interacao entre publico e instituicao,
permitindo, assim, que as novas tecnologias sejam utilizadas nesse
processo.

Nessa perspectiva, os museus vém inserindo as tecnologias da
informagao e comunicagao (TICs), com o objetivo de integrar o conceito
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de interatividade dentro do espaco museoldgico, possibilitando ao
visitante diversificar alternativas de percepcao do conhecimento exposto
nesse espago. Sendo assim, cada individuo que visita o museu tera a
oportunidade de assimilar e construir seu préprio conhecimento, com base
no acervo exposto (MUCHACHO, 2005).

Nesse sentido, os museus passam a se adequar gradativamente as
novas necessidades informacionais decorrentes do mundo globalizado,
gue tém proporcionando consideraveis transformacoes sociais, politicas e
culturais na sociedade. Dentro dessa ldgica, comeca-se a pensar em
outras formas de identificar o patrimonio e o que esse representa para
essa nhova sociedade, bem como identificam-se outras formas de
preservar o acervo, disponibilizar e comunicar ao publico, por intermédio
da criacdo de um patrimonio digital e das exposicdes virtuais.

4.1 Patrimoénio digital

Tendo em vista essas novas necessidades exigentes e imediatistas
da sociedade da informagao/conhecimento, surge uma nova categoria de
patrimonio, o patrimoOnio digital. Dodebei (2006, p.1), ao apresentar a
criacdo emergente dessa nova forma de patrimbnio, expde que “[...] a
forma de representa-lo digitalmente garante sua protecao contra o perigo
da perda, assim como garante sua autenticidade, sem negar sua condigao
de circunstancialidade processual”.

Observa-se que, devido ao acumulo informacional tecnolégico criado
neste periodo, surgiu a necessidade de se estruturar os meios de
organizacao e armazenamento das informacdes, além de se pensar na
reproducao dos acervos fisicos para o meio digital, como forma de
disponibilizar o patrimoénio cultural para todos os individuos sociais.

O conceito de patrimbnio digital relaciona-se com a ideia de
patrimonio virtual, ou seja, trata-se do patrimbnio imaterial (intangivel)
que circula via Web, e que se contrapde ao conceito de patrimonio
material (tangivel) de “pedra e cal”. O patrimobnio imaterial é constituido a
partir da escolha e decisdao de um determinado grupo, para representar
fragmentos de sua memoria. Para tanto, atribui-se valor patrimonial a
determinado bem para que este nao desapareca, assim, seu uso passa a
ser protegido, garantindo seu atributo (DODEBEI, 2006).

De acordo com Dodebei (2006, p.1), o patrimoénio digital

[...] é constituido por bens culturais criados somente em
ambiente virtual ou por bens duplicados na representacao da
web e cobre materiais digitais que incluem textos, bases de
dados, imagens estaticas e com movimento, audios, graficos,
software, e paginas web, entre uma ampla e crescente
variedade de colegdes que representam desde objetos
pessoais a acervos tradicionais de instituicdes de memodria.

Assim, evidencia-se a preocupacdao de especialistas nas areas de
patrimonio, memodria e ciéncia da informacdao, no que se refere a
preservacdao das memorias que circulam na Web. Alguns profissionais,
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preocupados com o assunto, iniciam um estudo aprofundado acerca das
formas de armazenamento, preservacao e divulgacdao. Cabe ressaltar,
segundo Dodebei (2006, p. 9), que em qualquer situacao “nascido digital
ou posteriormente digitalizado, o patrimOnio ndao deve ser apreendido
apenas como um objeto, mas como um valor agregado de informagoes
sobre o objeto, seja esse objeto de natureza material ou imaterial”.

Varias sao as questdes que surgem a partir da ideia de patrimonio
digital, uma delas é o fato, jda mencionado acima, da posterior
digitalizacao do objeto, uma vez que passa a ser um dos principais meios
de protegé-lo, assim como renovado constantemente com informagoes
atualizadas. Dodebei (2006, p. 7) esclarece que “digitalizar um objeto é
dotd-lo de conjuntos de significado [...]. Preservar, entdo, significa reter
significados, de modo a que se possa recriar a forma original ou a fungao
do objeto para assegurar sua autenticidade e acessibilidade”.

De modo a refletir mais diretamente sobre a disponibilizacdao e
recuperacao do patrimoOnio digital, Barreto (2000, p. 3) apresenta os
sistemas de metadados como mecanismo fundamental no processo de
busca,

[...] enquanto facilitadores no processo de localizagdao e
recuperacao da informacdo sao validos, mas devem operar,
mesmo se incluidos como uma ferramenta no estoque de
contelidos , de maneira invisivel para o receptor da
informacao. Nao se deve confundir um sistema de metadados
com um esquema de indexagdao ou de classificacdo da
informacao. Sistemas de metadados ndao podem interferir com
o sistema de significagdao da informagao, com o universo
semantico dos receptores.

Nessa linha da inclusao tecnoldgica, que tem por objetivo aprimorar
a organizacao e disseminacao das colecdes museais, Taylor e Jourdrey
(2008, p.13) indicam varios artefatos, ja em uso, em diversos museus
pelo mundo:

1)esquemas de metadados como as Categorias para Descrigao
de Trabalhos de Artes' (CDWA);

2)vocabularios controlados como Tesauro para Materiais
Graficos (TGM) da Biblioteca do Congresso Americano;

3)sistema de classificacdo IconClass®, para descricdo do
contexto iconografico e narrativo de trabalhos visuais; e

4)catalogo de objetos culturais*, um padrdo para descricdo de
trabalhos culturais e suas imagens.

! Categories for the Description of Works of Arts. Disponivel em:

<http://www.getty.edu/research/publications/electronic publications/cdwa/>. Acesso em: 26 set. 2013.

2 Thesaurus of Graphic Materials. Disponivel em: <http://www.loc.gov/pictures/collection/tgm/>. Acesso em: 28 set.
2013.

% Classification System designed for art and iconography. Disponivel em: <http:/www.iconclass.nl/home>. Acesso
em: 10 out. 2013.
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Deve-se ressaltar que os museus devem estimular que o individuo
construa seu proprio conhecimento, a partir da organizacao das colecoes e
dos objetos expostos. Nesse sentido, nao basta que tenhamos o
patrimonio digital, ¢é preciso contextualiza-lo, informaciona-lo e,
principalmente, disponibiliza-lo a sociedade, e, para isso, é necessario que
os gestores das unidades de informacdao (BARRETO, 2000), “casas de
patrimonio” como denomina Dodebei (2006), organizem os objetos de
forma sistematica para que, assim, atinjam a efetividade no processo
incentivado pela era tecnoldgica e global.

4.2 Exposicoes virtuais

O espaco, como constata Bauman (2001, p. 24), tornou-se
“processado/ centrado/organizado/normalizado” e, acima de tudo,
emancipado das restricdes naturais do corpo humano”. Para esse autor, o
“aparecimento das redes de computadores pos fim — no que diz respeito a
informacao — a propria nogao de viagem (e de distancia a ser percorrida),
tornando a informacao instantaneamente disponivel em todo o planeta,
tanto na teoria quanto na pratica.” (BAUMAN, 2001, p. 22).

Nessa linha, alguns museus vém realizando exposi¢cdes virtuais,
como forma de ampliar a abrangéncia de sua atuacdo e de atrair novos
publicos, ou seja, convidando os individuos da era global a conhecerem as
exposicoes antes vistas apenas no espaco fisico e que, muitas vezes,
dependendo da localidade em que esses espagos se encontravam,
somente algumas pessoas teriam oportunidade de visita-las.

O ciberespaco tornou-se espaco de desenvolvimento da “inteligéncia
coletiva”, na acepgao de Levy (1999), devendo firmar-se como

[...] principal equipamento coletivo internacional da memobdria,
pensamento e comunicacao. Em resumo, em algumas dezenas
de anos, o ciberespaco, suas comunidades virtuais, suas
reservas de imagens, suas simulagdes interativas, sua
irresistivel proliferacao de textos e de signos, sera o mediador
essencial da inteligéncia coletiva da humanidade. Com esse
novo suporte de informacao e de comunicagao emergem
géneros de conhecimento inusitados, critérios de avaliacao
inéditos para orientar o saber, novos atores na producdo e
tratamento dos conhecimentos. Qualquer politica de educacao
tera que levar isso em conta (LEVY, 1999, p. 167).

Nesse sentido, os museus e seus administradores deveriam estar
atentos e as exposicOes virtuais deveriam fazer parte de sua rotina, pois
permitem ao individuo, impossibilitado de estar no mesmo tempo/espaco
da exposicdo “real”, que ele possa usufruir dos beneficios dessas
instituicoes como equipamentos culturais.

* Cataloging Cultural Objects: A Guide to Describing Cultural Works and Their Images. Disponivel em:
<http://cco.vrafoundation.org/>. Acesso em: 10 out. 2013.
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Constituidas a partir de uma ldgica interativa, os objetos devem ser
expostos e contextualizados de acordo com a tematica proposta. Contudo,
deve-se pensar na percepcao do publico em relacao aos objetos expostos,
uma vez que esses sao apresentados em meio virtual. Cabe, ainda,
pensar em como propiciar que esse publico possa, a partir dessa
organizagao, desenvolver seu pensamento critico.

Com isso surge a duvida: sera que os objetos expostos virtualmente
conseguem representar da mesma forma que o0s objetos expostos
fisicamente? Santos (2004, p. 25), ao definir a percepgao do individuo por
meio de um novo olhar sobre os objetos, ressalta que:

Os objetos sao coisas, sao reais. Eles se apresentam diante de
noés ndo apenas como um discurso, mas como um discurso
ideoldgico, que nos convoca, malgrado nds, a uma forma de
comportamento. E esse império dos objetos tem um papel
relevante na producao desse novo homem apequenado que
estamos todos ameacados de ser.

Com base nessa crencga, incentiva-se a refletir sobre as novas
possibilidades advindas de um mundo globalizado, que permite explorar
diversidades culturais e sociais, e do ciberespaco, que permite acesso em
qualquer lugar do mundo, ou seja, o individuo hoje nao precisa se
deslocar do seu meio para conhecer o outro ou novas culturas. Mas,
também, ele pode utilizar esses novos mecanismos em seu beneficio, por
exemplo, as exposigcdes virtuais possibilitam que a pessoa, ao entrar no
espaco museal por meio da tela de computador, conheca, explore e, ao
mesmo tempo, aguce seus extintos e seja motivado a conhecer o espaco
fisico, incentivando a empiria.

Conforme apresenta Muchacho (2005, p. 1542), a Internet tornou-
se uma ferramenta indispensavel na difusdo da informacdao para esta
sociedade atual, ou seja,

A internet vem possibilitar uma maior interaccdo com o
publico e com os especialistas, possibilitando uma rede de
troca de experiéncias e conhecimentos entre instituicbes com
objectivos semelhantes ou convergentes. Na verdade, quase
que podemos afirmar que se realiza uma nova visita,
abrangendo determinados objectos e percursos expositivos
que nao foi possivel realizar no espaco museoldgico
tradicional.

Os museus vém incorporando a ideia do ciberespaco, exposto por
Bauman (2001), no contexto da sociedade, cultura e representacao.
Sendo assim, as instituicbes mobilizam a reflexdao do pensamento
interativo advindo da globalizacdo com as caracteristicas peculiares dos
diferentes grupos sociais. Uma sociedade, segundo Morin (2005, p. 351),
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mesmo comportando em seu seio multiplas culturas, suscita
também uma cultura propria. Ora, existem multiplas correntes
transculturais que constituem uma quase cultura planetaria.
No curso do século XX, os meios de comunicagao produziram,
difundiram e temperaram um folclore mundial a partir de
temas originais saidos de culturas diferentes, ora buscados na
fonte, ora sincretizados.

Percebe-se, diante disso, que a sociedade da
informagao/conhecimento ainda hoje busca encontrar culturas e povos
diferentes da sua ldgica social, uma vez que o estranhamento com o outro
faz parte da construcdo social do individuo. Contrapondo esta ideia,
Santos (2005, p. 3) define o processo de globalizacdo, como “o processo
pelo qual determinada condicao ou entidade local estende a sua influéncia
a todo o globo e, ao fazé-lo, desenvolve a capacidade de designar como
local outra condicao social ou entidade rival”.

As instituicdes museoldgicas vém, aos poucos, apropriando-se dessa
visdo de identidade social e globalizacdo, para implementar novos
métodos de insercdo social, ou seja, atento as novas demandas e
necessidades, os museus ganham maior destaque e credibilidade, no que
diz respeito a difusao da informacgdo. De acordo com as ideias de Bauman
(2001), é preciso abrir nossa percepcao para o novo e utilizar isso em
proveito dos nossos préprios ideais. Como também acrescenta Santos
(2004), no que se refere a globalizagdo, nem tao boa e nem tao ruim, o
gue realmente importa é destacar, em meio as transformacdes sociais,
politicas, econbmicas e culturais ocasionadas por esse processo, o que, de
fato, aprimora o conhecimento humano.

5 Consideracoes finais

As guestdes levantadas, no presente artigo, levam a perceber que
0S museus sao espacos de representacao social, que estimulam tanto o
conhecimento individual quanto o coletivo. Nesse sentido, observa-se que
os profissionais de museus devem estar atentos as possibilidades que
esse local pode oferecer, no que diz respeito a organizacao e difusdo da
informacdao. Sendo assim, a insercao de recursos tecnoldgicos e o
processo de comunicagao passam a ser uma alternativa de interagao, para
gue o individuo possa construir seu préprio conhecimento sobre as coisas.

Apbés o tratamento adequado da informagdo, passa-se a
preocupacao quanto a disponibilizacdo dessa, de forma que seja algo
atrativo, coerente, interativo, enfim, que estimule o desempenho e o
aprendizado do individuo e que va ao encontro das transformacdes da
humanidade. Ao utilizar como exemplo o conceito de patrimoénio digital e
exposicao virtual, para representar o progresso dos museus com relagao a
sociedade atual, foi possivel apontar novos caminhos para a nocgdo de
objeto/documento, no sentido de reconhecer bem mais que o valor do
objeto pelo objeto e, sim, seu valor agregado de informacao.
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A analise aprofundada das formas de organizacao e armazenamento
desse novo suporte informacional contribuiu para a discussao acerca do
valor do patrimoOnio na atualidade. Com relacdo a esse novo formato de
patrimonio, denominado de patriménio digital, que surge a partir das
novas necessidades exigentes e imediatistas da sociedade da
informagao/conhecimento, foi possivel averiguar como (o]
objetos/documentos salvaguardados nos museus devem se adequar as
novas necessidades tecnoldgicas e informacionais dos individuos, para que
possam ser disponibilizados a um maior nimero de pessoas e, assim, nao
cairem no esquecimento coletivo.

Quanto as exposicOes virtuais, essas sdao pensadas e criadas com o
objetivo de disponibilizar a informagdao contida nesses espacos,
aparentemente, fechados para o mundo. Nessa ldgica, Bauman (2001)
ajuda a compreender, por meio da definicao de ciberespaco, que as
distancias nao significam mais nada, o individuo consegue descobrir um
mundo, por intermédio dos meios tecnoldgicos.

Tendo em vista a crescente demanda pela busca por informagao
rapida e funcional, percebe-se que os museus comecam a adequar suas
acdes comunicacionais, com o intuito de ampliar o niumero de visitantes,
de forma a atingir publicos variados, com necessidades diversas. Diante
dessa nova realidade, estabelecem-se vinculos entre alguns caminhos e
possibilidades que os museus podem trilhar, contribuindo na formacgao
intelectual desse individuo da sociedade da informacao/conhecimento.
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