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Modalidade: Resumo Expandido

Resumo: Este trabalho tem como objetivo analisar as relacdes museoldgicas que se estabelecem
nos museus virtuais brasileiros a partir do uso das redes sociais online Facebook e Instagram. O
trabalho de andlise foi efetuado em dois museus virtuais: o Museu da Pessoa e o Museu das Coisas
Banais. Os Museus Virtuais sdo instituicdes de memodria conectadas em plataformas digitais e as
midias sociais. Nesse sentido, é preciso lembrar que no museu virtual, o acervo detém
especificidades e um novo contexto, pois ele é virtualizado. O objeto deixar de ser o centro e
tornar-se objeto em potencial, tanto de comunicacao quanto de exposi¢cdo por meio dos processos
de musealizacdo, e neste caso exposto nas redes sociais online.

Palavras-Chave: museu virtual; Facebook, Instagram; ag6es museoldgicas

Abstract: This paper aims to analyze how the museological relations they establish in Brazilian
museums from the use of online social networks on Facebook and Instagram. The analysis work
was performed in two virtual museums: the Person Museum and the Museum of Banal Things.
Virtual Museums are memory institutions connected on digital platforms and social media. In this
sense, it must be remembered that no virtual museum, the collection has specificities and a new
context, because it is virtualized. The object leaves the center and makes the potential object,
both communication and exposure through musealization processes, and in this case exposed on
online social networks.
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1 INTRODUCAO

Os museus virtuais sdo instituicdes de memaria conectadas em plataformas digitais
e as midias sociais. Conforme Henriques (2004), o que diferencia um museu virtual de um
site na internet é a capacidade de mediar o patrim6nio no ambiente virtual através de
acOes museoldgicas especificas. Nesse sentido, é preciso lembrar que no museu virtual, o
acervo detém especificidades e um novo contexto, pois ele é virtualizado. Isso consiste em
0 objeto deixar de ser o centro e tornar-se objeto em potencial, tanto de comunicagao
guanto de exposicdo por meio dos processos de musealizacdo. Tendo como base o
conceito de André Malraux (2000) de museu imagindrio, o museu virtual € um museu que
privilegia a comunicagcdo museoldgica online como forma de divulgacdo do patriménio.
Mas como essa comunicacdo museoldgica pode ser efetuada através das redes sociais
online? Cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas, as redes sociais podem ter um
papel importante na mediacdo do patrimonio pelos museus, virtuais ou ndo. O objetivo da
pesquisa é analisar as relagdes museoldgicas que se estabelecem nos museus virtuais
brasileiros a partir do uso das redes sociais Facebook e Instagram os museus virtuais sdo
instituicbes de memdria conectadas em plataformas digitais as midias sociais. A
museologia carece de pesquisa sobre museu virtuais, e ainda hd muito o que se discutir
como um conceito de museu virtual que no Brasil ndo existe.

Trabalhos pioneiros apresentam o uso da internet pelos museus, os museus
virtuais surgem com a Nova Museologia. Autores que abordam o tema, como Monique
Magaldi, Rosali Henriques, sdo a base para se pensar os museus na virtualidade. Esta
pesquisa se justifica pela exploracdo deste tema que é pouco discutido na Museologia
brasileira, apresentando a realidade das instituicdes museoldgicas virtuais brasileiras e

como estdo fazendo o uso das redes sociais.

2 O PAPEL SOCIAL DOS MUSEUS VIRTUAIS

Atualmente, o museu merece ser compreendido como novidade no uso do
passado como um ponto de referéncia da memaria coletiva local, como parte do processo
de autoconstrucdo de uma ‘comunidade afetiva’ que se reforca no sentimento de
pertencimento, experiéncia singular num espagco marcado por siléncios e fronteiras

invisiveis. (VIEIRA, 2007, p.158). Nos museus virtuais os objetos deixam de ser o centro
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das atencles. Esta transformacdo nas instituicdes museoldgicas proporciona um novo
olhar sobre as agGes museoldgicas, ampliando o seu repertério e prospectando aos novos
visitantes novas visdes. Organizar um museu que ndo seja apenas um lugar de
contemplagdo, mas um lugar de reflexdao e questionamento implica em uma revisdao das
praticas museais, direcionando para praticas inovadoras de atuacdo de acordo com os
novos conceitos de museu, musealizagao e acervo, inseridos no mundo contemporaneo.

O lugar dos museus virtuais é em outro tempo, outro modo de musealizacdo e
reconhecimento pelos atores sociais de memodria através de compartilhamento e dos
métodos de musealiza¢cdo, onde os atores debatem e constroem, pois, os atores sdo a
razdo de sua proépria existéncia. A mesa redonda de Santiago do Chile trouxe novas
perspectivas a Museologia e um novo caminho ao fazer museoldgico. Até aquele
momento, os museus eram definidos como “instituicdes a servico da sociedade, da qual
sdo parte integrante e que possuem neles mesmos os elementos que lhes permitem
participar na formacdo de consciéncia das comunidades que eles servem” (ICOM, 1972, p.
105).

Nesse contexto, os museus passam a utilizar o processo de digitalizacdo dos seus
acervos musealizados e compartilhd-los em redes sociais, uma forma de expandir os
limites geograficos, tornando o acervo acessivel. O acervo virtual se torna uma fonte de
representacdo das instituicdes museais na rede.

O conceito operacional utilizado internamente no IBRAM define museus virtuais
COmMO museus que se comunicam com o publico geral somente em espacos de interacao
virtual. Nao é considerado museu virtual, as visitas virtuais dos museus presenciais, os
servicos de informacdo on-line oferecidos tais como catdlogos virtuais, sites, portais
institucionais, repositérios entre outros’. Sites de museus com espaco fisicos sao suportes
de comunicacdo destas instituicGes os museus virtuais sdo os nativos virtuais que nascem
no ambiente virtual e que utilizam do site institucional como o espaco fisico e as midias
sociais como suporte de comunicacdo e exposicdo com o publico. As instituicbes
museoldgicas virtuais utilizam, em sua maioria, o site como lugar e as redes sociais como a
comunicacdo, gerando debates e didlogos, servindo para comunicar, expor e adquirir
acervo para essas instituicGes executando 0s processos museais e a interacdo em um

Lugar, reconhecendo os atores sociais e compartilhando memérias.

‘A informacado foi passada pelo e-mail rafaela.lima@museus.gov.br em 18 de abril de 2019.
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Nos museus virtuais o objeto material deixa de ser o centro de atencdao, como nos
museus tradicionais, os museus virtuais possuem objetos em poténcia o que isto significa
que ele desprende de um primeiro olhar museal um desejo de memoaria de torna-lo objeto
de museu, o segundo entra os processos de musealizagao, tornando o material imaterial
na virtualidade através da poténcia que se desprende deste objeto, como os museus
analisados, atuam com o tema da afetividade o acervo é composto por narrativas e
fotografias e passam a serem expostos online. Os processos de musealizacdo implicam em
salvaguardar, comunicar e expor.

As redes sociais servem como suporte para exposi¢cdes e para a comunicagao e
espaco destinado as informacdes de gestdo do museu. Os ambientes museoldgicos
virtuais proporcionam a acessibilidade e a difusdo de informagdes sobre o patrimdnio,
constituindo os novos suportes da memodria no ciberespaco. Para esta pesquisa sera
utilizada a metodologia de estudo de caso de dois museus virtuais, a fim de identificar e

analisar os processos de musealizacdo e como se estabelecem na virtualidade.

2.1 O método de analise

O Método utilizado foi uma andlise de dois museus virtuais brasileiros, o primeiro
museu virtual criado em 1991 o Museu da Pessoa, e o outra instituicdo mais atual o
Museu das Coisas Banais criado em 2014.Como o resultado proposto é uma sintese de
uma analise das rela¢gdes museoldgicas que se formam nos museus virtuais.

Os museus virtuais incluem-se em uma nova categoria ou tipologia de museus. A
musealizacdo virtualizada ganha novos formatos e junto uma curadoria colaborativa, onde
os visitantes se fazem presentes nas exposicdes e na criacdo de acervo. Os museus virtuais
estdo se multiplicando nos ultimos anos, entretanto, seus processos de musealizacdo
carecem de sistematizacao e estudo. A cultura de compartilhamentos espontaneos torna
esta plataforma uma experimentacdo de museus, assim as redes sociais ndo foram, neste
contexto, concebidas para a preservacdo e nem para a conservacao de arquivos digitais,
mas como meios de difusao, as discussdes acerca do uso das tecnologias de informacao e
comunicacao na musealiza¢do virtual. Para Alice Duarte (2013), o museu é uma instituicdo
social que produz sistemas de significados e o comunica publicamente. Com as redes

sociais, o publico pode produzir os conteudos e receber de forma instantanea o feedback.
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A comunicacdo museoldgica ganha uma nova forma de expressdo e de reflexdo mais
proxima do publico. Nessa perspectiva, Judite Primo (2014) apresenta a questdo da nogdo
do social e a Nova Museologia, os museus virtuais sdo parte deste novo olhar aos museus.
Nessa tipologia de museus, a forma de musealizagdo, assim como a interagdo com o
publico se altera. Os sites e as redes sociais ganham for¢a com a difusdo da internet e dos
dispositivos modveis. Nesse contexto, o espagco museolégico se reconfigura, modificando

também o papel do musedlogo no cenario museal.

2.2 O Museu da Pessoa e as redes sociais

O Museu da Pessoa é uma instituicdo de memodria, criada em 1991, na cidade de
S3o Paulo para abrigar histérias de pessoas andnimas ou célebres que desejam eternizar
sua memoaria. Criado com a ideia de ser um museu virtual, o Museu da Pessoa funciona
como mediador da meméria do cotidiano. O seu primeiro site foi criado em 1995, bem no
inicio da internet comercial no Brasil. Em 1996 o site foi alojado no portal UOL e ganhou
uma caracteristica fundamental que o faz pioneiro nessa atividade: a possibilidade de
qgualquer pessoa enviar sua propria histéria ou a histéria de outra pessoa para compor o
acervo do Museu. Assim, o Museu da Pessoa abriu espago para que qualquer pessoa
pudesse eternizar sua histdria, transformando-se em objeto do acervo de um museu
virtual. As mudancas ocorridas na plataforma digital do Museu da Pessoa ao longo da sua
histéria puderam também agregar uma outra possibilidade: a de que o publico possa nado
somente participar do acervo, mas também ser curador de exposi¢des virtuais no portal
do MP.

A internet é o espaco privilegiado de interacdo do Museu da Pessoa com seu
publico. E na internet que sdo realizadas parte das a¢des museoldgicas do Museu da
Pessoa, uma vez que ele ndo é um museu totalmente virtual, mas um museu hibrido, pois
proporciona agoes fisicas em seu espago e outros espagos de parceiros. No entanto, mais
do que revolucionar a questdao do espagco museoldgico, a internet possibilitou ao Museu
da Pessoa uma interacdo maior com seu publico, pois permitiu ao utilizador uma
participacdo ativa na producdo de conteddo. Em relacdo as redes sociais online, o MP
possui uma postura de uso diferenciado entre o Facebook e o Instragram. No Facebook, o

Museu da Pessoa apresenta trechos de histéria em video ou com alguma foto ndo apenas
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com o objetivo de atrair o publico, mas que ele possa se satisfazer com apenas aquela
“pilula” de histéria. Com uma pagina criada ha mais de 10 anos, o MP possui quase 40 mil
seguidores no Facebook. Para o MP, o Facebook é mais do que uma ferramenta de
comunicagao institucional, mas um espago privilegiado de comunicagdao do seu acervo.
Nesse sentido, podemos apontar que o MP usa o Facebook como um espaco expositivo de
memodrias. O Facebook passa, assim, a ter uma configuracdo de um espago de meméoria.
Em relacdo ao Instagram, pela sua prdpria configuracdo, o uso fica restrito apenas as
fotografias e alguns stories. Com 4.800 seguidores no Instagram, o MP apresenta dois
tipos de conteudo: fotos interessantes do seu acervo com tageamento e stories.
Atualmente apresenta trés stories: uma sobre o envio de histérias do MP para o Artico,
uma sobre a exposicdo fisica “Lembra, Corpo?” e a outra sobre o Conte sua Histdria.
Embora o uso seja mais restrito do que no Facebook, até pela dindmica da rede, também
podemos verificar que as fotos do acervo publicado no Instagram sdo mais do que um
chamariz para o conteddo, mas uma forma de exposicdo virtual, onde cada foto é Unica e

representa a memoria de alguém.

2.3 Museu das Coisas Banais

O Museu das Coisas Banais (MCB), da Universidade Federal de Pelotas, Rio Grande
do Sul, é exemplo de museu virtual que trabalha com a musealizagdo de objetos afetivos,
constituindo o acervo de forma colaborativa, com o envio pelo publico da foto do objeto e
de sua narrativa sobre ele. O MCB é um projeto de extensao, vinculado ao Departamento
de Museologia, Conservacdo e Restauro, do Instituto de Ciéncias Humanas da
Universidade Federal de Pelotas. Foi criado em 2014, com o propdsito de preservar e
compartilhar as memodrias de toda e qualquer pessoa, por meio de seus objetos
biograficos, objetos esses que acompanham a vida dos sujeitos e adquirem valor afetivo.
O principal objetivo do MCB é discutir esses objetos, muitas vezes considerados banais,
como portadores de memadria e passiveis de tornarem-se objetos museolégicos.

A formacdo das colecbGes de objetos cotidianos concentra sua atencdo sobre a
membdria narrada. Os objetos como lugares da meméria possibilitam, através das imagens
fotografadas, tornar presente o ausente. As lembrancas do passado aparecem através das

narrativas dos sujeitos que postaram a foto. Observa-se a partir do exemplo que ha uma
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criacdo e também uma nova dinamica relacional referente ao processo de preservacao da
memodria e do patrimbénio. O compartilhamento dos objetos possibilita que outras
narrativas surjam, fazendo florescer multiplas memédrias no ambiente virtual.

Os usos das redes sociais também possibilitam uma nova concepgao sobre a
curadoria virtual, configurada e criada com a livre participacdo dos usuarios deste
aplicativo, tornando o MCB mais préximo do seu publico. Assim, essas ferramentas
permitem interagdes em um novo formato de comunicagdo, promovendo a
democratizagdo do acesso as praticas do Museu das Coisas Banais. As redes sociais do
Museu permitem essas novas relagdes entre o tempo e o espacgo, além de novas relagdes
entre os sujeitos e desses com os préprios objetos da cultura e com as instituicdes. Além
disso, o publico passa a ter um papel mais participativo, mais do que simples espectador,
pois essas tecnologias aplicadas as praticas museoldgicas permitem uma grande
interatividade entre publico-museu, publico-acervo e publico-publico. O MCB utiliza do
site como o "lugar” pensando em um museu classico este lugar seria onde acontecem a
parte administrativas, e as redes sociais como seus suportes do Museu, como aquisi¢ao,

comunicagao e exposicao.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao analisar os usos das redes sociais online pelos museus virtuais consideramos
gue os museus virtuais tém de extrapolar os limites dos seus espacos virtuais (sites ou
portais), utilizando as redes sociais ndo apenas como ferramenta de comunica¢do, mas
como extensdo de suas agcdes museoldgicas. Nesse sentido, a projecdo do objeto museal
virtualizado exp®e a nog¢do de valor e de conservagao do patriménio ressoando o sentido
de comunicacdo museoldgica transformando o publico um consumidor do patrimonio
digital, fazendo com que tenha acesso e que use a interacdo na rede para suas
apropriacoes. Conclui-se que o campo de estudo em museus virtuais toma novos
contornos com o estabelecimento da cultura digital e o facil acesso.

Concluindo, o ciberespaco musealizado como um novo lugar de memoaria, onde as
membdrias individuais sdo compartilhadas de uma maneira sem precedentes. Os museus

sdo instituicdes de memodria e ndo podem ignorar essa transformacdo cultural
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denominada cibercultura. Assim a relacdo entre tempo e espaco sofre uma releitura

nestas instituicdes estdo sujeitas a participagdo ativa na instituicao pelo publico.
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