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ZAGATTO, Vanessa Alves. Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo e 0
ambiente museoldgico: um estudo do discurso tecnoldgico dos periédicos. 91f. 2013.
Dissertacdo (Mestrado em Ciéncia da Informacdo) — Universidade Estadual Paulista
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RESUMO

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo sdo grandes responsaveis pela
disseminacdo da informacdo, além de possibilitar 0 acesso, uso e recuperacao da
informacdo em diferentes ambientes. Deste modo, maximizando o processo de
comunicacgdo e o fluxo da informagdo. Neste sentindo, é pertinente desenvolver um
estudo sobre as pesquisas publicadas nos perioddicos de Cl, com o intuito, de observar
os estudos e formas de aplicacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacao
(TIC) na area. O objetivo geral desta pesquisa constitui-se em identificar o discurso
sobre as TIC nos periddicos da Ciéncia da Informacdo, quais as possibilidades
apontadas pela introducéo das tecnologias nos ambientes dos museus; e quais 0S
aspectos do ambiente museoldgico na Web identificada no referencial teérico. Foram
selecionados onze periédicos, como critério inicial de selecdo a fim de garantir o
carater académico da pesquisa, utilizou-se o CAPES Qualis, critério ao qual determina
indices qualitativos para avaliar periddicos conforme avaliacdo da Coordenagédo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior. A margem de indice selecionada do
Qualis foi de A1 a B3 para garantir a etapa qualitativa do estudo. A Web é uma
ferramenta que permite ao museu apresentar seus Servicos por meio de recursos
interativos e visuais, quer seja em uma instituicdo criada em ambiente virtual, ou com
documentos e informacdes transpostas no meio virtual. Considerou-se pertinente a
forma da representacdo da informacdo e dos servigcos da instituicdo na Web, quer
sejam de um museu existente unicamente no contexto virtual, ou apenas um meio de
divulgacéo da instituicdo como se observa nos Websites institucionais.

Palavras-chave: Periddicos; Web; Tecnologias de Informacdo e Comunica¢do; Discurso
Tecnoldgico.



Zagatto, Vanessa Alves. Information and Communication Technologies and the
museum environment: a study of technological discourse of journals. 91f. In 2013.
Dissertation (Masters in Information Science ) - Universidade Estadual Paulista "Julio
de Mesquita Filho", Faculty of Sciences, Marilia / SP, 2013.

ABSTRACT

The Information and Communication Technologies are largely responsible for the
dissemination of information, in addition to enabling access, use and retrieval of
information in different environments. Thus, maximizing the communication process
and the flow of information. In this sense, it is pertinent to develop a study on research
published in journals IS (Information Sciense), with the intention to observe the studies
and forms of application of Information and Communication Technologies ( ICT ) in the
area . The general objective of this research is to identify the discourse on ICT in
journals of information science, the possibilities outlined by the introduction of
technologies in environments of museums, and what aspects of the environment in the
museum Web identified in the theoretical framework. There was a previous selection of
eleven journals, as initial selection criteria to ensure the academic nature of the
research, we used the Qualis CAPES, which determines the criteria for evaluating
qualitative indices as periodic assessment of the Coordination of Improvement of
Higher Education Personnel. The margin index of Qualis were selected from Al to B3
to ensure the qualitative study. The Web is a tool that allows the museum to present
their services through interactive and visual resources, whether in an institution created
in a virtual environment or to documents and information incorporated into the virtual
environment. It was be considered relevant form of representation of information and
services of the institution on the Web, whether a museum exists only in virtual context
or just a way to promote the institution as seen in institutional Websites.

Keywords: Journals, Web, Information Technologies and Communications, Speech
Technology, Information Science.
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A Ciéncia da Informacg&o é uma ciéncia jovem que nasceu no contexto
do pos-guerra devido ao crescimento exponencial da producdo cientifica
(CARVALHO, 1999). Periodo em que surgiu uma grande necessidade de
otimizacdo do tratamento da informacéo cientifica e tecnolégica com o intuito
de facilitar o acesso e a recuperacao da informacéo, se aliou as tecnologias
de informacdo e comunicacdo na época ainda em desenvolvimento
(CARVALHO, 1999).

A partir desta perspectiva, considerou-se a tecnologia como uma
importante ferramenta da Ciéncia da Informacédo ligada intimamente ao seu
nascimento. Neste sentindo, é pertinente desenvolver um estudo sobre as
pesquisas publicadas nos periddicos de CI, com o intuito, de observar o0s
estudos e formas de aplicagéo das Tecnologias de Informag&o e Comunicacao
(TIC) na éarea.

Saracevic (1996) identifica trés caracteristicas basicas da Ciéncia da
Informacao:

e Primeira: é interdisciplinar por natureza;

e Segunda: é inexoravelmente vinculada a tecnologia da
informacéo;

e Terceira: a Ciéncia da Informagcdo € uma participante ativa e
deliberada na evolucédo da “sociedade da informacao” na “era da
informagao”.

As reconfiguracfes sociais associadas as Tecnologias da Informacéo e
da Comunicacado sdo parte de um extenso processo, ligado a fatores de ordem
politica, social, econdmica e cultural (ROCHA, 2009). Atualmente as TIC sdo
grandes responsaveis pela disseminacao da informacao, permite o acesso, uso
e recuperacdo da informacdo em diferentes ambientes, nesta perspectiva,
maximizando o processo de comunicagao e o fluxo da informacéao.

Pelo olhar da Ciéncia da Informagcdo, procuramos observar as
influéncias das TIC em diferentes estudos e ambientes principalmente as
caracteristicas e aspectos apontados pelos especialistas que sdo direcionados

ao museu.
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As TIC possibilitaram transformacgdes em diversos ambientes, dentre os
quais, podemos citar as formas de comunicacdo entre 0S sujeitos
possibilitando-se o processo de comunicacdo mesmo as longas distancias, os
reflexos nas transformacdes sociais s&o diversos na contemporaneidade.
Porém, é pertinente conhecer o modo, e, em quais processos as tecnologias
transformam ou séo incorporadas em ambientes e processos na Ciéncia da
Informacao, ja que, o fluxo informacional é diversificado e, pode ser conectado
por diferentes aspectos.

A Ciéncia da Informacao possui por objeto de estudo o documento na
sua acepcdo mais ampla, e a informacdo contida em diferentes suportes por
meio da Web possibilita o desenvolvimento de novos produtos e servicos de
informacgao (PINHEIRO, 2002). Com o surgimento da Internet e da Web surge
uma polémica discussao é sobre a necessidade de processamento técnico da
informacédo em rede, ou seja, com a padronizacdo na entrada de dados e na
recuperacao da informacéo (PINHEIRO, 2002).

O museu como qualquer instituicdo estd suscetivel as transformacodes
das TIC. Cabera ao presente estudo identificar e observar quais foram essas
transformacdes e quais sdo 0s aspectos positivos e negativos de acordo, com
as abordagens e pesquisadores levantados e identificados nos periddicos
selecionados sob a perspectiva tecnoldgica.

Marques (2010) influenciada pelos preceitos conceituais provenientes da
Ciéncia da Informacdo aponta alguns aspectos pertinentes a serem adotados

pelo museu para um Sistema de Informacéao:

A informag&o produzida no a&mbito do exercicio das fung¢des do
museu é resultante da interaccdo da informacdo proveniente das
demais colecgdes;

Uma visédo integradora do acervo do museu implica um maior enfoque
nas potencialidades informativas do acervo, contribuindo assim para
qgue a informacgdo (administrativa, cientifica, técnica, etc. relacionada
com o patriménio cultural) seja devidamente contextualizada,
registada, armazenada, interrelacionada, recuperada, reproduzida e
acedida;

Pensar no museu como um sistema de informacéo implica superar
divisBes convencionais ainda vigentes como € o caso da distin¢do
entre coleccdo museoldgica, bibliografica e arquivistica,

Implica tomar consciéncia da possibilidade de quebrar as barreiras
estabelecidas pelo peso histérico da categorizacdo das coleccdes e

16



permitir uma maior reflexdo sobre novas abordagens de inter-
relagBes informacionais dos objectos;

Implica ainda uma reavaliacdo das praticas habituais (gestéo,
inventariacdo,incorpora¢cdo,documentacdo, exposicao, administracéo,
etc.) no sentido de se 91 tornarem mais eficientes, e mais
operacionalizaveis num contexto integrador das fungbes e objectivos
do museu enquanto instituicdo cultural (MARQUES, 2010, p.90).

Pensando nos apontamentos de Marques (2010), considera-se
pertinente pensar nas inferéncias da Web no museu, pois com as
possibilidades interativas que possam ser desenvolvidas no ambiente
museolégico, permitiria criar sistemas de informagdo estruturados para
museus. Considerando-se as caracteristicas pontuadas pela autora e citadas
anteriormente.

Através dos artigos analisados nesta pesquisa, sera possivel estudar a
efetividade na implementacdo de estruturas para recuperacdo e acesso a
informacédo do ambiente museoldgico, quer seja da perspectiva do publico, ou

no ambito institucional.

1.1 DEFINICAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

Considerando as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, como
ferramenta indispensavel para a Ciéncia da Informagdo no que tange suas
formas de aplicacdo e uso, apresenta-se como problema de pesquisa:

Os discursos sob a perspectiva tecnolégica presente nos periédicos de
Ciéncia da Informacdo dando énfase no que diz respeito a instituicdo
museolégica — chamada, assim, museu.

Com base no discurso dos autores sobre as possibilidades
proporcionadas pelas TIC, apresentamos como problema de pesquisa,
identificar 0 que 0s pesquisadores apontam como aspectos positivos e
negativos nas influéncias das TIC acerca do museu, observando quais sdo as
influéncias e quais as linhas defendidas pelos pesquisadores nos periodicos e,

em que medida se constitui como uma ferramenta facilitadora para a instituicéo.

1.2 OBJETIVO GERAL
17



O objetivo geral desta pesquisa constitui-se em identificar o discurso
sobre as TIC nos periddicos da Ciéncia da Informacao, quais as possibilidades
apontadas pela introducéo das tecnologias nos ambientes dos museus; e quais
0s aspectos do ambiente museoldgico na Web identificadas no referencial

tedrico.

1.2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos a serem abordados nesta pesquisa sao:
e Realizar um Levantamento Bibliografico nos dez (10) periédicos de
Ciéncia da Informacéao selecionados;
e Analisar o discurso tecnoldgico dos especialistas de maneira teérica,
exploratéria e descritiva,
e Observar principalmente o discurso tecnolégico nos periddicos a respeito

do ambiente museoldgico.

1.3 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do presente trabalho foram selecionados nove
periodicos de Ciéncia da Informacdo Nacionais e um Internacional: o periédico
Journal of The American Society For Information Science and Technology
(JASIST). O intuito inicial era utilizar apenas os periddicos de Ciéncia da
Informacédo brasileiros, porém, observando o carater tecnolégico dos artigos
publicados no periddico internacional constatou-se ser pertinente para a area
de Ciéncia da Informacao, principalmente, a linha de Informacédo e Tecnologia
estudar as pesquisas, também do periodico internacional, assim, o periddico
JASIST foi selecionado a fim de contribuir eficientemente com o estudo a ser
realizado nesta pesquisa.

Foram efetuadas varias leituras e pesquisas em diferentes periédicos, e

observou-se o perfil dos autores que publicavam em um periodico da area de
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museologia. Constatou-se que alguns especialistas da area de Ciéncia da
Informacao publicavam suas pesquisas no periodico Museologia e Patriménio,
assim acabou por ser selecionado também, devido ao contetdo ser pertinente
ao estudado nesta pesquisa.

Como critério inicial de selecdo para garantir-se o carater académico da
pesquisa, utilizou-se o CAPES' Qualis, critério ao qual determina indices
qualitativos para avaliar periodicos conforme avaliacdo da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior. A margem de indice
selecionada do Qualis foi de A1 a B3 para garantir a etapa qualitativa do
estudo.

O resultado desta selecéo ¢ a lista de periddicos a seguir:

Tabelal- Periédicos selecionados?

Titulo do Periédico ISSN Qualis
1. Journal of The American Society | 1532-2890 Al
For Information Science and
Technology (Online)
2. Ciéncia da Informacéo 0100-1965 Bl
3. Informagdo & Sociedade: | 1809-4783 Al
estudos
4. Perspectivas em Ciéncia da | 1413-9936 Al
Informacao
5. DataGramaZero 1517-3801 B1
6. TransInformacéo 0103-3786 Al
7. Em questao 1807-8893 B1

YA Coordenagdo de Aperfeicoamento de Nivel Superior € uma fundagdo do Ministério da Educagdo (MEC),
desempenha papel fundamental na expansdo e consolidacdo da pds-graduagdo stricto sensu (mestrado e
doutorado) em todos os estados da Federagdo. Tendo por objetivos avaliar, divulgar e promover a pesquisa
cientifica em niveis nacional e internacional. Disponivel em <http://www.capes.gov.br/sobre-a-capes/historia-e-
missao>. Acesso 04 de junho de 2013.

2 Tabela foi desenvolvida com base nas informagdes disponiveis no site WebQualis considerando a area Ciéncias
Sociais Aplicadas I. Disponivel em < http://qualis.capes.gov.br/webqualis/ >. Acesso em 05 de Jun. de 2013.
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8. Revista Museologia e Patriménio | 1984-3917 B2
9. Ponto de Acesso 1981-6766 Bl
10. Informacéo & Informacéo 1981-8920 B1
11. Revista Brasileira de | 0100-0691 B1
Biblioteconomia e
Documentacgdo

Fonte: Autora

A Tabela 1 € a amostra a ser utilizada em nossa pesquisa tendo por
metodologia o desenvolvimento de um estudo exploratério. A pesquisa
exploratéria é parte importante da pesquisa principal, tem como estudo
preliminar a finalidade de melhor adequar o instrumento de medida (amostra) a
realidade que se pretende conhecer (PIOVESAN; TEMPORINI, 1995).
Segundo Piovesan e Temporini (1995, p. 321) “a pesquisa exploratéria, ou
estudo exploratério, tem por objetivo conhecer a variavel de estudo tal como se
apresenta, seu significado e o contexto onde ela se insere”. Deste modo, o
presente estudo visa conhecer as pesquisas realizadas pelos especialistas na
area de Ciéncia da Informacdo sobre as Tecnologias de Informacédo e
Comunicacéao e os estudos direcionados ao museu.

As relacbes tecidas na producdo do conhecimento podem ser
observadas nas interacfes entre os pesquisadores, explicitadas na literatura
cientifica pela co-autoria nos trabalhos publicados e pelas citagdes feitas a
outros trabalhos e autores (PINHEIRO, 2008, p. 48).

No caso do estudo que apresentamos, temos por finalidade, conhecer os
estudos desenvolvidos e publicados nos periddicos de Ciéncia Informacéo (ClI)

e as possiveis influéncias das TIC no museu.

1.4 JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa se justifica por sua contribuicdo académica e
epistemologica para a Ciéncia da Informacado, pois, permitira conhecer mais

sobre o discurso tecnoldgico dos especialistas da éarea direcionado a instituicdo
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museoldgica nos periddicos de Ciéncia da Informagéo selecionados, pois ndo
existem estudos publicados com esse objeto de estudo na area.

A relevancia desta investigacdo para a area de Ciéncia da Informacéo
consiste em apresentar um levantamento quantitativo e qualitativo sobre os
estudos publicados na area e a perspectiva tecnologica; principalmente quais
as linhas tecnolégicas dissidentes dos especialistas e o0s aspectos
apresentados para o ambiente museoldgico.

Nesse sentido, o estudo dos canais de comunicagcdo e mecanismos de
transmissdo por meio das TIC entre as fontes do conhecimento, e, seus
usuarios potenciais na sociedade € uma contribuicdo da Ciéncia da Informacao
para o desenvolvimento social, econbmico e cultural. A relevancia das
atividades de comunicacao e informacéo para o desenvolvimento da sociedade
contemporanea reforca o papel dos profissionais da informacdo como
mediadores entre as instituicbes e 0s sujeitos que buscam a informacédo e

necessitam das mesmas para seu uso pessoal, profissional ou académico.

1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

Capitulo 1 - INTRODUCAO - Define o problema de pesquisa, os objetivos

(gerais e especificos), a metodologia do trabalho cientifico e a justificativa.

Capitulo 2 - TECNOLOGIA E MUSEU: PERSPECTIVAS HISTORICAS -
Apresenta algumas perspectivas histéricas da tecnologia como o
desenvolvimento e algumas influéncias na sociedade e na Ciéncia da
Informacéo, assim como, também, a perspectiva histérica do desenvolvimento
do museu das cole¢des princesas até a transformacdo da instituicdo como

conhecemos hoje.

Capitulo 3 - TECNOLOGIA: UM LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO NOS
PERIODICOS - Aponta o levantamento nos dez periédicos de Ciéncia da
Informacdo para identificar as publicagcdes existentes sob a perspectiva

tecnoldgica.
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Capitulo 4 — TECNOLOGIA EM DISCURSO: AS LINHAS TEORICAS -
Apresenta estudo com linhas tedricas identificadas no discurso dos
pesquisadores de cada periodico, suas influéncias, semelhancas e
divergéncias sobre tecnologia. Andlise dos principais estudos realizados sob a
perspectiva tecnoldgica, as principais possibilidades existentes para o ambiente

museologico apontado pelos especialistas e as influéncias acerca do museu.

Capitulo 5 — CONSIDERACOES FINAIS — Apresenta as reflexdes e
consideragdes sobre os resultados alcangados.
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CAPITULO 2

TECNOLOGIA E MUSEU:
PERSPECTIVAS HISTORICAS
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Antes de iniciar nosso estudo nos periddicos, faz-se pertinente para
leitura do presente estudo uma introducéo histérica e conceitual dos termos
estudados.

Neste sentido, o capitulo divide-se em dois subitens: no primeiro
apresenta-se algumas perspectivas histéricas da tecnologia, o desenvolvimento
e algumas influéncias na sociedade e na Ciéncia da Informacéo e, no segundo
sub-item, a perspectiva historica do desenvolvimento do museu das colecdes

princesas até a transformacéo da instituicdo como conhecemos hoje.

2.1 Tecnologia: perspectiva historica

Ao tomar a tecnologia como objeto de estudo e identificar o discurso
existente a cerca da area. Torna-se necessario encetar uma introducéo
etimoldgica para nortear a leitura do presente estudo.

Nesse sentido, “[...] a tecnologia pode ser definida como o estudo da
técnica” (Siqueira, 2008, p. 86). Pode-se dizer, portanto, que a tecnologia é a
necessidade do desenvolvimento e aprimoramento de técnicas para uso e
apropriacdo humana. Identifica-se no discurso apresentado por Siqueira (2008)
um carater humano na tecnologia na medida, em que a tecnologia torna-se
intrinseca as atividades humanas.

O presente estudo tem por objeto as TIC (Tecnologias de Informacao e
Comunicacao), com énfase na Web. Ao apresentar a perspectiva etimoldgica
do termo acredita-se que, a Web atualmente esta intrinseca as atividades
humanas, seja para fins de entretenimento, comerciais e em rotinas de trabalho
onde se destaca a comunicacdo. A Web sera tratada como uma das principais
ferramentas advindas das TIC, ao qual, possibilitou pensar em nosso objeto de
estudo.

Considerando a perspectiva de Castells (2006, p. 32) entende por
tecnologia: “o uso de conhecimentos cientificos para especificar as vias de se
fazerem as coisas de uma maneira reproduzivel’. Ao redor deste nucleo de
tecnologias da informacdo, definido em um sentido amplo, houve uma

constelagcdo de grandes avangos tecnologicos, nas duas ultimas décadas do
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século XX, no que se referem a materiais avancados, fontes de energia,
aplicacdes na medicina, técnicas de producdo (ja existentes, ou potenciais
como a nanotecnologia) e a tecnologia de transportes dentre outras o que
demonstra que as influéncias pelas tecnologias atingiram varios niveis da
sociedade.

Nossa pesquisa tem por proposito estudar o discurso tecnoldgico nos
periodicos, mas, como destacamos no paragrafo anterior, consideraremos aqui,
principalmente a Web.

Deste modo apresentaremos uma perspectiva histérica no
desenvolvimento das TIC a partir da Web.

A Internet floresceu de um sistema de comunicacdo distribuido entre
computadores para possibilitar a troca de informac¢des militares na época da
Guerra Fria com projeto ARPANET?, que buscava oferecer interfaces mais
amigaveis e intuitivas para a organizacdo e 0 acesso ao crescente repositorio
de documentos que se tornava a Internet (SOUZA; AVARENGA, 2004).

O MEMEX"* um dispositivo desenvolvido por Vannevar Bush em 1945,
tinha por finalidade permitir a uma pessoa armazenar todos os seus livros,
arquivos, e comunicacoes, e de modo mecanizado, de tal forma, que poderia
ser consultado com grande velocidade e flexibilidade.

Através deste, ja podemos observar uma primeira possibilidade de
computador e, o que seria futuramente possivel através da Web (BUSH, 1945).

De modo que, com o MEMEX “no outro lado do mundo, toda a forma de
inteligéncia, quer auditivas ou visuais, foram reduzidas a correntes variaveis
que usam correntes elétricas para serem transmitidas” (BUSH, 1945, p. 13).

Por volta de 1963, Engelbart cria um protétipo para o que viria a ser o
mouse tal qual o conhecemos hoje. Engerlbart apresenta um projeto de uma

mao invisivel que possibilitaria uma maior interacdo e controle sobre as

* Advanced Research Projects Agency Network - (Agéncia de Pesquisas em Projetos Avangados),
pertencia ao Departamento de Defesa dos Estados Unidos da América, foi a primeira rede operacional
de computadores a base de comutagdo de pacotes, e o0 precursor da Internet.

* O Memex (uma juncéo de memory + index — memoéria e indice) foi uma maquina visionaria
imaginada para armazenar informacdes e documentos de modo automatizado visando sua
recuperacao de modo mais eficiente.
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informagbes que se tornou uma grande contribuicAo e uma importante
ferramenta para o desenvolvimento do computador que conhecemos hoje.

Com o decorrer do tempo se torna necessario pensar em mais
possibilidades no que se refere ao desenvolvimento da tecnologia, assim, com
um trabalho publicado em 1965 por Theodor H. Nelson intitulado “A File
Structure for the Complex, the Changing and the Indeterminate” introduz-se ao
campo tecnoldgico os termos hipertexto e hipermidia, conceitos que trariam
novas possibilidades ao campo (JORENTE, 2009).

Por meio do hipertexto:

[...] se denomina um modo diferente de ler e escrever factivel gragas
aos desenvolvimentos da tecnologia da informacg&o. Este novo e
especifico tipo de texto eletrdnico consiste em uma série de blocos de
texto (verbais e n&o verbais) conectados entre si por nexos
eletrbnicos que formam diferentes itinerarios ou trajetos de leitura
para o usuario (JORENTE, 2009, p. 168).

O projeto Xanadu, desenvolvido por Ted Nelson, jA pressupde que o
conceito de hipertexto, indica uma radicalizagcdo que supere os limites da rede
mundial de computadores, pois, estabelece uma forma muito estruturada de
acesso a informacao em nivel profundo de contetido, por permitir acessar toda
uma massa documental simultaneamente.

Na pagina oficial do projeto, na rede mundial de computadores é

declarada a sua missao:

“Desde 1960, nds temos brigado por um mundo de documentos
eletrdnicos profundos — com intercomparacfes lado a lado e menor
conflito no uso e reproducgéo de publicacbes amparadas pelo direito de
autor. Nés temos uma estrutura exata e simples” (JORENTE, 2009, p.
159).

O projeto Xanadu consistia em uma rede de informacéo, acessivel em
tempo real, contendo os tesouros literarios e cientificos do mundo.

O projeto Xanadu propde o hipertexto como um gerenciamento de
versao automatico que possibilita, por meio de conexdes profundas, gerenciar
informagdes. Hoje o software simula o papel. “A rede mundial (World Wide
Web), outra imitagdo de papel, trivializou nosso modelo de hipertexto original
com links de mao Unica e sem gerenciamento de versdes ou conteudos”
(JORENTE, 2009, p 159). Os estudos desenvolvidos por Ted Nelson trouxeram
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novos horizontes para pesquisadores aprimorarem ferramentas e estruturar a
Web que conhecemos hoje.

Ja o termo Web foi cunhado em 1990, por Tim Berners-Lee em seu
trabalho WorldWideWeb: Proposal for a HyperText Project.

Neste texto se propde a implementacdo de um esquema simples para
incorporar varios servidores diferentes de informacdes baseado no hipertexto,
armazenando informacdes, ja disponiveis, com o diferencial de uma analise
dos requisitos para as necessidades de acesso a informagdo por meio de
experimentos.

No estudo de Berners-Lee conceitua a Web como um espaco onde:

[...] os textos estdo ligados entre si de uma forma que pode-se ir de
um conceito para outro para encontrar a informagéo que se quer. A
rede de ligagbes é chamada de web. A web ndo precisa ser
hierarquica, e, portanto, ndo é necessario passar por todo o caminho
novamente para que vocé possa ir até um assunto diferente, mas se
relacionando. A Web também ndo é completa, uma vez que é dificil
imaginar que todas as ligacBes possiveis seriam inseridas pelos
autores. No entanto, um pequeno numero de ligagBes é geralmente
suficiente para obtencdo de qualquer lugar para qualquer outro lugar
em um pequeno numero de saltos (BERNERS-LEE, 1990, p. 2 - Trad

propria).

7

Como é possivel observar no trecho transcrito acima, um projeto
aprimorado do hipertexto desenvolvido por Ted Nelson e reestruturado por
Berners-Lee com a descricdo da estrutura do que entdo seria a Web uma
estrutura de navegagdo composta por links permitindo-se, portanto,
implementar de uma maneira mais realista o hipertexto e possibilitando uma
estrutura mais intuitiva de navegacgéo.

Nasce assim, através do estudo proposto por Tim Berners-Lee, o
protétipo mais aproximado da Web como conhecemos atualmente.

ApoOs a explosdo da Web e sua rapida insercdo na sociedade e no
mercado, desenvolve-se e possibilita-se pensar em formas e recursos mais
elaborados para as demandas contemporaneas, dando o inicio, entdo a Web
2.0.

Hoje, o ambiente permeado pelo viés digital/virtual permite grandes
possibilidades de trocas de informacdes e fluxos, desenvolvendo-se varios

estudos das influéncias e das possibilidades criadas tanto aos sujeitos quanto
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as diversas instituicbes com diversos fins, dentre as denominagbes mais
conhecidas desse meio, estdo os termos ciberespaco e rede.

Identificado por Lévy (1999, p. 17):

[...] o ciberespaco (que também chamarei de ‘rede’) € o novo meio de
comunicagéo que surge da interconexdo mundial dos computadores.
O termo especifica ndo apenas a infra-estrutura material da
comunicacdo digital, mas, também, o universo oceanico de
informacdes que ela abriga, assim como os seres humanos que
navegam e alimentam esse universo.

Portanto, o ciberespaco se caracteriza como um meio de comunicagao
intangivel que devido, a rapida insercdo na rede mundial de computadores,
chamada aqui, ambiente Web, estabelece uma rede de informagdes permitindo
uma répida conectividade entre os individuos da sociedade.

Ao considerar a Web como um meio de comunicacédo digital identifica-se
alguns aspectos e consequentemente tipos. O’Reilly, (2006) compreende a
Web 2.0 como um conjunto de principios e praticas que interligam um
verdadeiro sistema solar de sites que demonstram alguns ou todos esses
principios e quais as distancias variadas do centro.

A medida que as tecnologias proliferam e criam séries inteiras de novos
ambientes, os homens comecam a considerar as artes como “antiambientes”
ou “contra-ambientes” que nos fornecem os meios para perceber o proprio
ambiente (MCLUHAN, 1974, p.12).

Ha um principio basico pelo qual se pode distinguir um meio quente,
como o radio de um meio frio, como o telefone, ou um meio quente
como o cinema, de um meio frio, como a televisdo. Um meio quente é
aquele que prolonga um Unico de nossos sentidos em alta defini¢éo.
De outro lado, os meios quentes ndo deixam muita coisa a ser
preenchida ou completada pela audiéncia. Segue-se naturalmente
gue um meio quente, como o radio, e um meio frio, como o telefone,
tém efeitos bem diferentes sobre seus usuérios (MCLUHAN, 1974
p.38).

A partir da conceituacdo de McLuhan pensaremos, entdo que a partir do
momento que uma instituicdo € permutada para este novo meio ela sofra
alteracdes para 0s usuarios que a conheceram presencialmente e aos Usuarios
gue a conheceram por um meio de comunicacao.

Citando alguns aspectos sociais do desenvolvimento da tecnologia Saéz
Vacas (2007), considera a socializacdo no contexto Web um processo com o
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sentido de facilitar a propria rede em uma série de metaforas sociais que até
agora eram, restritas ao mundo material, que se excede 0 peso para a
comunicacao e 0s processos que tradicionalmente eram associados a Internet,
como, por exemplo, a socializacéo faz a Web se consolidar-se como uma Web
social.

Neste sentido o processo de:

[...] socializacdo da web vai além da aparéncia da caca furtiva razéo
social depois de qualquer servico de produtividade pessoal, ficamos
com o significado mesmo em um contexto onde a proliferacdo de
redes sobcio-técnicas suporta ndo s6 e nem principalmente a
consolidacdo da Rede Universal cada vez, mais complexa e
intrincada como a componente de tecnologia, mas principalmente
com o surgimento de novos padrdes de uso das infotecnologias que
estdo permitindo ao usuario recriar as metaforas sociais de forma
cada vez mais realista (SAEZ VACAS, 2007, p.47).

A possibilidade de integrar a natureza sociotécnica — sociedade e
tecnologia - causa uma influéncia mutua da Rede, contemplada em nossa
ilustracdo da composicdo de seu substrato social que cria uma capa estrutural
convertida em interface com a plataforma Web. O reflexo desta realidade € o
namero crescente de problemas para as funcBes de gestdo da infotecnologia
da empresa devido ao uso de ferramentas personalizadas no entorno
corporativo como, por exemplo, a utilizagcdo de videoconferéncias em reunides
de trabalho que reinem um grande numero de tecnologias e ferramentas que
aparecem e desaparecem na rotina da rede (SAEZ VACAS, 2008).

Castells (2006) discute alguns dos paradigmas da tecnologia em
contraponto com a sociedade, em sua perspectiva a tecnologia ndo determina
a sociedade nem a sociedade determina a tecnologia.

Existem muitos fatores a serem considerados, Castells ainda ressalta
gue a tecnologia é a sociedade e, esta Ultima, ndo pode ser representada sem
suas ferramentas tecnoldgicas. O que reforca a perspectiva humana do uso
das tecnologias na sociedade, conforme apontado inicialmente também por
Siqueira (2008).

Identificamos na literatura uma perspectiva humana intrinseca ao
desenvolvimento e implementacdo das tecnologias na sociedade, com esta

perspectiva tecemos no estudo, a efetividade das TIC na Ciéncia da
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Informacéo e sua relagao direta com a sociedade em rede, considerando a “era
da informacao” de sob a perspectiva de Castells.

Considerando essa reconfiguracédo, principalmente na implementacéo de
um novo sistema de comunicacao que fala cada vez mais uma lingua universal
digital, tanto promove a interacao global da producéao e distribuicdo de palavras,
sons e imagens de nossa cultura quanto possibilita personalizar ao gosto das
identidades e humores dos individuos (CASTELLS, 2006).

O crescimento exponencial das redes permite a criacdo de novas formas
e canais de comunicagao, moldando o cotidiano e sendo moldado por elas.

Isso acarreta drasticas mudancas sociais que afetam o processo de
transformacdo tecnolégica e econémica (CASTELLS, 2006). E importante
destacar que sempre que ocorre alguma inovagao em processos sociais iSso
altera, e ou, reconfigura diversos setores e instituicdes. E o que pretendemos
observar na instituicdo museoldgica quais foram essas mudancas no que tange

a Web como uma agente social da instituicdo.

A capacidade ou a incapacidade de as sociedades dominarem a
tecnologia, apesar de ndo determinante para sua evolucao histérica e
a transformacéo social, a presenca ou a auséncia da tecnologia afeta
a e causa transformagodes das sociedades (CASTELLS, 2006, p.44).

Segundo Castells (2006) existem cinco aspectos que representam a
sociedade da informagao sendo:

e 1°- ainformacdo é sua matéria prima: sao tecnologias para agir
sobre a informacéo, ndo apenas informagcdo para agir sobre a
tecnologia, como foi o caso das revolugbes tecnoldgicas
anteriores;

e 2°- se refere a penetrabilidade dos efeitos das tecnologias, sendo
a informacdo uma parte integral de toda atividade humana, todos
0s processos de nossa existéncia individual e coletiva néo
diretamente moldados, porém nao determinado, pelo novo meio
tecnologico;

e 3° - diz respeito a légica de redes em qualquer sistema ou
conjunto de relacdes, usando essas tecnologias da informacéo. A

morfologia da rede parece estar adaptada a crescente
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complexidade de interacdo e aos modelos imprevisiveis do
desenvolvimento derivado do poder criativo dessa interacdo. Com
essa configuracdo topologica, a rede pode ser implementada
materialmente em todos os tipos de processos e organizagdes
gracas a recentes tecnologias da informacdo. Sem elas, tal
implementacéo seria bastante complicada. Essa logica das redes,
contudo, é necessaria para estruturar o nao-estruturado, porém,
preservando a flexibilidade, pois, o nado-estruturado € a forca
motriz da inovacéo da atividade humana;

e 4° - refere-se ao sistema de redes, mas, sendo um aspecto
claramente distinto, o paradigma da tecnologia da informacédo é
baseado na flexibilidade, ndo apenas o0s processos sao
reversiveis, mas, organizacbes e instituicbes podem ser
modificadas e, até mesmo fundamentalmente alteradas, pela
reorganizacao de seus componentes.

e 5° - dessa revolucado tecnoldgica é a crescente convergéncia de
tecnologias especificas para um sistema altamente integrado, no
qual trajetdrias antigas ficam literalmente impossiveis de se
distinguir em separado (CASTELLS, 2006, p. 108).

Considerando 0s aspectos tecnolégicos apontados por Castells é
possivel redirecionar essas questdes as instituicbes museoldgicas, pois, como
a instituicdo social € passivel de tais inferéncias, o que esse projeto pretende
apontar por meio dos discursos dos especialistas €, quais sdo essas mudancas
e em que ponto elas afetam a rotina da instituicao.

Dessa maneira, o que distingue a configuragdo do novo paradigma
tecnologico é a sua capacidade de reconfiguracdo, um aspecto decisivo em
uma sociedade caracterizada por constante mudanca e fluidez organizacional.

Tornou-se assim, possivel inverter as regras sem destruir a organizacao,
pois, a base material da organizagao pode ser reprogramada e “reestruturada”;
contudo, deve-se evitar a apreciacao de valores ligados a essa caracteristica
tecnoldgica (CASTELLS, 2006).
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“A comunicagdo mediada por computadores gera uma gama enorme de
comunidades virtuais” (Castells, 2006, p.57) o que, consequentemente, afeta
diretamente também o fluxo de informacéo.

Ferreira (2003, p. 36) destaca que a:

[...] a sociedade da informacdo traz novas responsabilidades para
todos os atores sociais nela inseridos. Essas responsabilidades
denotam o dever desses atores para a provisdo de um fluxo
constante de informacfes que possibiltem a geracdo de novos
conhecimentos e tomada de decisdo nas varias instancias da
sociedade.

A Ciéncia da Informacdo nasceu nesse contexto com o da pesquisa
cientifica e tecnoldgica, que desencadeou uma explosao informacional, a partir
da qual se criou uma demanda para a emergéncia de um campo preocupado
com a recuperacao da informacéo, acesso e uso dessas tecnologias, ja que a
informacdo ganhou um valor estratégico para os governos (SIQUEIRA, 2008).

Uma vez, Ciéncia, a Ciéncia da Informagéo, emergiu nesse contexto de
grande demanda informacdo e que, impulsionada pelas TIC, vem adquirindo
cada vez mais espaco de pesquisa e atuacdo, pois, a necessidade de se ter
acesso e, recuperar a informacdo pertinente é um processo progressivo na

sociedade, devido a penetrabilidade das tecnologias.

2.2 Museu: uma perspectiva histérica da instituicéo

O significado da palavra museu tem origem do grego mouseion (templo
das musas), cujo significado tem sofrido alteracbes ao longo do tempo. Na
Grécia antiga o termo designava uma instituicdo filosofica, "[...] lugar de
contemplacdo onde o pensamento, livre de outras preocupacdes, poderia
dedicar-se as artes e ciéncias" (TEIXEIRA COELHO, 2004, p. 269).

Para Suano (1986), o termo “museu” se refere a uma colegéao
proporcionando em teoria uma conexao com a educagéo ou diversdao ao seu

visitante.

O “mouseion”, ou casa das musas, era uma mistura de templo e
instituicdo de pesquisa, voltado, sobretudo para o saber filoséfico. As
musas, ha mitologia grega, eram filhas que Zeus gerava em
Mnemosine, a divindade da memoaria. As musas, donas de memoria
absoluta, imaginacdo criativa e presciéncia, com suas dancas,
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musicas e narrativas, ajudavam os homens a esquecer a ansiedade e
a tristeza. O mouseion era entdo esse local privilegiado, onde a
mente repousava e onde o pensamento profundo e criativo, liberto
dos problemas e aflicdes cotidianos, poderia se dedicar as artes e as
ciéncias. As obras de arte expostas no mouseion existiam mais em
funcdo de agradar as divindades do que serem contempladas pelo
homem (SUANO, 1986, p. 10).

Compreende-se entdo que o museu tem em seu nascimento uma funcéo
essencialmente contemplativa, como um local privilegiado criado para aqueles
que tivessem acesso as artes e ciéncias. Identifica-se aqui um carater que a
Museologia vem tendo romper na contemporaneidade para que 0 museu nao
seja apenas um lugar de contemplacédo e memaria para poucos privilegiados.

Um grande mouseion foi formado em Alexandria no século Il antes de
Cristo tinha como principal finalidade o saber enciclopédico, procurava-se
discutir e ensinar todo o saber existente nos campos da religido, mitologia,
astronomia, filosofia, medicina, zoologia, geografia entre outros (SUANO, 1986,
p. 11).

Com o passar do tempo a ideia de compilacdo exaustiva sobre um tema
estava ligada a palavra “museu”. Diversos temas compilados eram publicados
com o nome de “museu” como o0 caso do Museum Metallicum datado de 1600
do naturalista e colecionador Aldovrando Bologna® (SUANO, 1986, p. 11).

O termo mouseion foi um pouco esquecido durante a ldade Média,
ressurgindo quando o colecionismo se torna moda na Europa no século XV,
periodo em gque o homem estava sob as influéncias do Renascimento e da
expansdo maritima (JULIAO, 2006, p. 20). As chamadas “colecdes princesas”
nasceram a partir do século XIV, permanecendo até os séculos XV e XVI,
juntamente com os “Gabinetes de Curiosidades e as colegdes cientificas,
muitas vezes, chamadas de museu” (JULIAO, 2006, p. 20).

De acordo com Julido (2006, p. 20) os Gabinetes de Curiosidades foram:

Formados por estudiosos que buscavam simular a natureza em
gabinetes, reuniam grande quantidade de espécies variadas, objetos
e seres exoticos vindos de terras distantes, em arranjos quase
sempre calticos. Com o tempo, tais colecdes se especializaram.
Passaram a ser organizadas a partir de critérios que obedeciam a

>Aldovrando Bologna foi um colecionador de metais e naturalista que por volta do ano 1600 utilizou

palavra “museu” para uma compilagdo publicada sob o nome de “Museum Metallicum”, no qual continha
todo o conhecimento da época sobre metais sem considerar as instalag@es fisicas (Suano, 1986, p. 11).
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uma ordem atribuida a natureza, acompanhando os progressos das
concepcgdes cientificas nos séculos XVII e XVIII. Abandonavam,
assim, a funcdo exclusiva de saciar a mera curiosidade, voltando-se
para a pesquisa e a ciéncia pragmatica e utilitaria.

Identifica-se tanto nos gabinetes de curiosidades quanto no mouseion
um carater de exaustividade nas cole¢bes. Prevalecendo enquanto ambiente
reservado para a ciéncia.

A concepcdo de museu como conhecemos atualmente, surgiu na
conjuntura da Revolucdo Francesa em fins do século XVIIl, consolidando-se no
século XIX com o intuito de:

Preservar a totalidade e diversidade de um patriménio nacionalizado,
no contexto da Revolugdo, foram desenvolvidos métodos para
proceder ao seu inventario e gestdo. Também foram concebidas
formas de compatibilizar esses bens “recuperado pela Nagdo” com as
demandas de seus novos Usuarios, ou seja, 0 povo, 0 que, a vezes,
implicava atribuir-lhes novas fungbes. No caso bens mdveis, estes
deveriam ser transferidos para depésitos abertos ao publico,
denominados, a partir de entdo, de museus (JULIAO, 2006, p. 21).

O museu publico® tem seu nascimento compreendido como “[...] parte da
emergéncia das ideias modernas relacionadas com a Ordem e o Progresso e
com as experiéncias que se lhe relacionam de tempo e espaco, associadas aos
processos de industrializacdo e urbanizagcdo que o ocidente viveu no séc. XIX.”
(SEMEDO, 2004, p. 130).

Estes séo espagos que frequentemente se apropriam quer de
colecgBes quer de espacgos reais, aristocraticos ou da propria Igreja e
gue produzem agora espagos neutros de exposicdo de simbolos do
Antigo Regime, transformando o museu de simbolo arbitrario em
instrumento que servia o bem colectivo do Estado. A ideia de “espaco
publico” é aqui fundamental. Estes desenvolvimentos devem ser
também relacionados com o processo de redefinicdo do conceito de
“publico” entendido de acordo com novos principios democraticos
concomitantes com o surgimento do Estado-nacdo moderno. A ideia
de museu como uma instituicdo administrada pelo Estado para a
instrucdo e edificagdo de um publico indiferenciado ganhava terreno
por toda a parte na Ultima metade do séc. XIX (SEMEDO, 2004,
p.131;132).

Os museus publicos passam a “[...] desenvolver uma compreensio dos
contextos de tempo-espaco enquanto ao mesmo tempo reproduziam a nogao

de tempo moderna, linear e progressivo” (SEMEDO, 2004, p. 135).

6 . . . - ~ ~
O museu neste momento sofre uma grande mudanca estrutural e administrativa, pois suas cole¢des sdo

transferidas do dominio privado da aristocracia e do clero passando, a ser administrado pelo Estado em
prol da Nacgéo (vede Alice Semedo Da inven¢do do museu publico: tecnologias e contextos).
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Deste modo:

O museu, enquanto expressdo cultural, também foi impactado por
esse processo, tendo atravessando profundos questionamentos.
Novos referenciais teérico-conceituais, desdobrados em estratégias e
métodos diferenciados, visavam o desenvolvimento de uma fungao
social dessa instituicdo. Por outro lado, nessa mesma época,
surgiram iniciativas de abrangéncia nacional e transnacional, que
buscavam conferir organicidade ao setor museal (IBRAM, 2011, p.
XVII).

Proporcionaram-se novas concepcfes nesse contexto cientifico
moderno juntamente com a constituicdo do Estado-nagéo e a ruptura da antiga
ordem (SEMEDO, 2004, p. 136).

No Brasil, o primeiro grande museu € criado em 1818, por D. Joao VI
nomeado Museu Imperial, um museu de histéria natural que tinha um grande
cambio com os grandes museus de histdria natural estabelecidos na Europa.

Ap6s a republica ele passou a ser denominado Museu Nacional
(SANTOS, 2004).

Apos todas as transformacdes histéricas, sociais, culturais e econémicas
sofridas pelo museu, o advento das TIC causou mais uma transformacéao, que,
agora que afeta sua comunicacao e sua estrutura informacional (considerando
o fluxo de informacéo da institui¢ao).

Cabera ao levantamento desenvolvido neste estudo, identificar, de
acordo com o referencial teorico, quais foram as transformacdes geradas no
ambiente museoldgico e, em que ponto isso afeta a instituicdo museoldgica
considerando aspectos positivos e negativos.

Considerando as questdes levantadas quanto as influéncias das TIC,
podemos dizer que o museu, como instituicdo que é, perde sua legitimidade na
rede?

De acordo com Castells (2006) a identidade esta se tornando a principal
fonte de significado em um periodo histérico caracterizado pela ampla
desestruturacdo das organizacdes, deslegitimacdo das instituicdes,
enfraquecimento de importantes movimentos sociais e expressodes culturais
efémeras.

Observa-se em diversos museus, com diferentes tipologias de cole¢cdes

e documentos, um processo intenso de desenvolvimento de paginas
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institucionais, assim como um grande interesse em digitalizacdo de obras e
acervos tanto em museus hacionais, CoOmo em museus internacionais; ou, até
mesmo o desenvolvimento de museus que sO se encontram na atualmente na
Web como é o caso do Museu da Pessoa.

Com o estudo que propomos sera possivel identificar o que dizem os

especialistas sobre as mudancas do ambiente museoldgico.
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Capitulo 3

TECNOLOGIA: O
LEVANTAMENTO
BIBLIOGRAFICO NOS
PERIODICOS
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Neste capitulo apresentar-se-4 o levantamento nos dez periodicos de
Ciéncia da Informacdo, com o intuito de identificar o discurso tecnoldgico
presente na Cl, observando as vertentes estudadas pelos autores da area.

A etapa quantitativa do levantamento bibliografico tem por intuito
identificar os artigos publicados com discurso tecnologico nos periodicos
selecionados.

Desta maneira, vamos estabelecer uma estratégia de pesquisa em cada
periodico para direcionar nosso levantamento e responder esta etapa da
pesquisa.

Aqui apresentamos uma das etapas do estudo exploratério proposto.

Pode-se dizer que:

[...] a pesquisa exploratéria € um meio de gerar ideias, aumentar a
familiaridade do pesquisador com o0 tema em investigacdo e
esclarecer conceitos. Portanto, para se atingir os objetivos propostos
se desenvolve um estudo de carater exploratério, dividido em uma
fase qualitativa e outra quantitativa (Piovesan; Temporini, 1995,
p.322).

Nosso estudo exploratorio visa identificar as pesquisas realizadas pelos
especialistas de Ciéncia da Informacdo e suas respectivas publicacdes com
discurso tecnoldgico, e algumas das possibilidades desse discurso para o
museu.

Conforme os critérios descritos no subitem metodologia, obtivemos
como resultado a selecdo de dez periédicos de Ciéncia da Informacao e um de
Museologia, conforme se apresenta na Tabela 1.

Para organizar nosso levantamento quantitativo, dividimos em duas
etapas: a primeira - com o intuito de identificar os artigos publicados em cada
periédico com carater predominantemente tecnolégico; e a segunda - visa
identificar os periédicos com carater tecnoldgico que fossem direcionados ao
ambiente museoldgico, dessa forma, estabelecemos uma metodologia de
pesquisa utilizando os seguintes termos: Tecnologia, TIC, Museu e Web.

A partir dos critérios descritos, obtivemos o resultado conforme se

aponta na Tabela 2 (considerando-se, apenas o0s artigos publicados com
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carater tecnoldégico) e a Tabela 3 (considerando-se apenas os de carater

tecnoldgico direcionados ao museu):

Tabela 2 - Relac&o de Artigos Encontrados por Periddico - Tecnhologia

Titulo do Periédico ISSN Qualis | Quantidade Periodo de
de artigos Publicacéo
encontrados
(tecnologia)
1. Journal of The American | 1532-2890 Al 36 2004-2013
Society For Information
Science and Technology
(Online)
2. Ciéncia da Informagédo 0100-1965 Bl 66 2011-1977
3. Informagé&o & Sociedade: | 1809-4783 Al 47 2012-2007
estudos
4. Perspectivas em Ciéncia | 1413-9936 Al 10 2012-2006
da Informacéo
5. DataGramaZero 1517-3801 Bl 30 2000-2013
6. TransInformacéo 0103-3786 Al 3 2013-2011
7. Em questédo 1807-8893 B1 11 2012-2005
8. Revista Museologia e 1984-3917 B2 11 2012-2008
Patriménio
9. Ponto de Acesso 1981-6766 Bl 11 2012-2007
10. Informacéo & Informacéo | 1981-8920 Bl 14 2012-2000
11. Revista Brasileira de 0100-0691 Bl 4 2012-2011
Biblioteconomia e
Documentacédo

Fonte: Autora

Nesta etapa da pesquisa encontramos dificuldades nos resultados

obtidos, pois, mesmo estabelecendo estratégias especificas para a busca,

identificamos pouca eficiéncia para recuperar artigos nos periédicos nacionais.

Diferentemente do JASIST que nao apresentou dificuldades para

recuperar 0os contetdos, uma vez que, os termos indexados foram eficientes na

recuperacado de artigos, considerando-se o conteido dos mesmos.
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Ressalta-se que nao foi o intuito e ndo faz parte dos objetivos deste
trabalho identificar a interoperabilidade semantica dos periddicos estudados,
apenas citou-se este fator para carater descritivo do presente estudo.

O Unico periodico que ndo dispbe de uma interface de pesquisa é o Data
Gama Zero, deste modo, todos os artigos encontrados foram selecionados de
modo intuitivo, devido a forma de navegacdo e recuperacdo de artigos pelo
ambiente virtual do periddico.

A partir dos dados obtidos e apresentados na Tabela 1 podemos
identificar algumas caracteristicas nos periodicos.

Identificamos uma margem grande no indice de artigos entre 0s
periodicos:

» Trés periddicos apresentaram um perfil mais tecnoldgico,
considerando a quantidade de artigos publicados, pois a média de
artigos recuperados foi de 30 a 66 de aspecto tecnoldgico;

» Trés periodicos apresentaram um perfil menos tecnoldgico, pois
se encontrou menos de dez artigos publicados;

» Cinco artigos apresentaram uma média de dez a catorze artigos
de caréter tecnoldégico.

Através dos dados da Tabela 2 desenvolvemos, o grafico abaixo para
observar os resultados obtidos nos periédicos com levantamento de artigos
considerando a abordagem tecnoldgica:
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Gréfico 1- Levantamento Periédicos (Tecnologia’)

Revista Museologia  Ponto de Acesso Informacdo & . L
A o o Revista Brasileira
e Patrimodnio 5% Informacgdo I i
de Biblioteconomia

6%
/e Documentagdo

2%

Em questdo

4%
Transinformacgdo
1%

The
American

Fonte: Autora

A partir do Gréfico 1 pode-se identificar que os periddicos Ciéncia da
Informacéo, Informagdo & Estudos e JASIST, publicam mais artigos sobre
tecnologia em relagcdo aos demais periodicos, entretanto, os periddicos
TransIinformacdo e Revista Brasileira de Biblioteconomia apresentam o0s
menores indices de publicacdo de estudos com carater tecnoldgico.

A producdo de artigos da area tecnoldgica nos periddicos esta
crescendo progressivamente com estudos direcionados as diferentes
instituicbes. As possibilidades proporcionadas pelas tecnologias permitem
desenvolver diferentes estudos de diferentes perspectivas dentro da area.

Neste sentido, a producdo do conhecimento é um processo coletivo, e
neste processo, 0s pesquisadores interagem e se organizam na forma de rede
onde todos os individuos estéo relacionados, portanto, as relacdes tecidas na
producdo do conhecimento podem ser observadas a partir das interacdes entre
0s pesquisadores e explicitadas na literatura cientifica (PINHEIRO, 2008).

Neste primeiro levantamento j& se observa alguns assuntos incidentes

do campo tecnoldgico nos periddicos listados:

A relagdo com os artigos (titulos e autores) se encontra no Apéndice deste trabalho.
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3. Tabela de Temas encontrados de caréter tecnoldgico

Biblioteconomia e
Documentacéo

Titulo do Periédico ISSN Qualis Temas e Assuntos
Abordados nos peridodicos
1. Journal of The American | 1532-2890 Al
So_(:lety For Information « Bibliotecas digitais:
Science and Technology S
(Online) e Museus virtuais;
2. Ciéncia da Informacéo 0100-1965 Bl e Web colaborativa;
e Arquitetura da
3. Informacdo & Sociedade: | 1809-4783 Al . -
informacgéo;
estudos
4. Perspectivas em Ciéncia | 1413-9936 | Al * Web semantica;
da Informacao Sociedade em rede;
5. DataGramaZero 1517-3801 Bl e Sociedade da
Informacéo;
6. TransInformacédo 0103-3786 Al )
e Tecnologia da
7. Em questdo 1807-8893 | B1 Informacéo;
e Repositérios digitais;
8. Revista Museologia e 1984-3917 B2 e Catalogos digitais;
Patriménio a g
¢ Incluséo digital;
9. Ponto de Acesso 1981-6766 Bl
e Metadados;
10. Informacéo & Informacgéo | 1981-8920 Bl e Representacdo da
Informacao.
11. Revista Brasileira de 0100-0691 Bl

Fonte: Autora

Estudaremos no capitulo seguinte, quais autores e textos tratam desses

topicos e suas abordagens tedricas, pois, neste capitulo, tratamos apenas da

etapa quantitativa, ou seja, do levantamento onde consideramos todos artigos

publicados de carater tecnoldgico para apontar as areas e assuntos publicados

pelos especialistas.

No subitem a seguir identificamos os artigos publicados de carater

tecnoldgico direcionados ao ambiente museolégico.

3.1 MUSEU E TECNOLOGIA: O LEVANTAMENTO
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Le Coadic (2004) faz uma aproximacao entre Ciéncia e Tecnologia, pois,
deter uma cultura informacional requer possuir uma cultura cientifica e uma
cultura tecnologica.

Neste trabalho, observamos o movimento cientifico na Cl do discurso
tecnologico, apontamos o0 levantamento quantitativo nos periodicos,
considerando apenas os artigos publicados de carater tecnoldgico voltado ao
ambiente museologico.

As reconfiguragfes sociais associadas as tecnologias da informacéo e
da comunicacao sdo parte de um extenso processo, ligado a fatores de ordem
politica, social, econbmica e cultural e sua abordagem é fundamental para
entendermos o que justifica a onipresenca das tecnologias em nossas
atividades, especialmente, a extensdo de tais mudangas no universo
museolégico (ROCHA, 2009).

Julido (2006, p. 26) afirma que:

[...] os debates em torno de patriménio cultural no Brasil e no mundo
refletiram diretamente nas instituicdes museoldgicas j4 no final da
Segunda Guerra Mundial, teve inicio um movimento de renovacao na
museologia, com a formulagdo de novos principios e praticas, que
procuravam imprimir aos museus um carater dinamico, de centros de
informacdao, lazer e de educag¢édo do publico.

Nesse contexto, o ambiente museolégico, sob o reflexo da Segunda
Guerra Mundial, sofre algumas transformacdes que permitem o
desenvolvimento de novas metodologias. Com a perspectiva de grande fluxo
de informacé&o e publico, o0 museu tende a se tornar mais dinamico, exigindo
assim, uma otimizacdo no tratamento da informacéo cientifica que circula
dentro da instituicao.

Deste modo, a CI contribui para uma comunicacédo eficiente no fluxo de
informacdo museoldgica, porém, para identificar as mudancas sofridas no
ambiente museoldgico pela influéncia das TIC, € necessario identificar por meio
dos estudos cientificos, 0 que os especialistas apontam como tais influéncias.

Para identificar os artigos produzidos nesse campo apresentamos na
Tabela 4 o levantamento quantitativo dos artigos publicados de caréter

tecnologico direcionado ao ambiente museoldgico.
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Tabela 4 - Relacdo de artigos encontrados por periédico — tecnologia para
o ambiente museolégico®

Titulo do Periédico ISSN Qualis | Quantidade Periodo de
de artigos Publicacéo
encontrados
(tecnologia)
1. Journal of The American 1532-2890 Al 16 2004-2013
Society For Information
Science and Technology
(Online)
2. Ciéncia da Informacéo 0100-1965 Bl 5 2004-2010
3. Informacéo & Sociedade: 1809-4783 Al 7 2004-2012
estudos
4. Perspectivas em Ciénciada | 1413-9936 Al 1 2009
Informacéo
5. DataGramaZero 1517-3801 Bl 2 2000-2013
6. TransInformacéo 0103-3786 Al 2 2013-2011
7. Em questao 1807-8893 B1 3 2007-2012
8. Revista Museologia e 1984-3917 B2 3 2008-2011
Patriménio
9. Ponto de Acesso 1981-6766 Bl 5 2012-2007
10. Informagé&o & Informacgéo 1981-8920 Bl 5 2009-2012
11. Revista Brasileira de 0100-0691 Bl 1 2012
Biblioteconomia e
Documentacédo

Fonte: Autora

Com os resultados obtidos e apresentados na Tabela 4, identificamos

poucos artigos publicados de aspecto tecnoldgico direcionados ao ambiente

museologico, entretanto, a grande maioria dos periddicos possuem pelo menos

trés artigos publicados com perfil essencialmente tecnoldgico.

5A relacdo completa com os artigos encontrados esta no Apéndice deste trabalho.
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De maneira a tornar os dados mais visiveis, utilizaremos um recurso de
visualizacdo da informacédo para apresentar os dados obtidos nesta etapa
guantitativa do estudo com um grafico.

De acordo com Dias e Carvalho (2007) a representacédo da informacao
por meio de imagens, figuras, estruturas gréficas dentre outros recursos
graficos tem por finalidade de apresentar uma informacdo e produz a
compreensao da mensagem transmitida, pois, esta se torna mais natural e
exige menos esforgo cognitivo (DIAS; CARVALHO, 2007).

Gréfico 2- Levantamento Periddicos (Tecnologia ambiente Museoldgico)

Revista Museologia
e Patriménio g,
4%

Ponto de Acesso Informacado & Revista Brasileira

7% Informa(;éo/de Biblioteconomia

e Documentacdo
1%

questdo
4%

Transinformagdo

DataGl%%\aZero
3%

Perspectiva
sem
Ciéncia da
Informacao
2%
Informacgdo &
Sociedade:
estudos

10% Ciéncia da
Informacdo
7%

Fonte: Autora

Observamos no Grafico 2 que a revista que possui maior indice de
publicacdes de carater tecnoldgico na area de museu € JASIST.

Dentre os setenta artigos encontrados em todos os periédicos o JASIST
detém trinta e seis artigos publicados de acordo com nosso levantamento, ou
seja, 52% das publicagbes, resultado esse aponta para o0 carater
essencialmente tecnoldgico do periédico em relacao aos periddicos nacionais.

Devido as influéncias das TIC na comunicacao, verifica-se o surgimento

de novos ambientes museolodgicos.
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Neste momento, estruturamos apenas um levantamento para identificar
os artigos e as influéncias identificadas pelos autores que apresentaram
algumas dessas transformacgdes no ambiente museoldgico.

Antes de iniciarmos a etapa qualitativa do estudo, proposto na literatura
conforme dados obtidos neste capitulo, no subitem seguinte, trazemos alguns
apontamentos tedricos e conceituais para carater introdutorio da analise

proposta para estudo do discurso cientifico proposto nos periédicos.

3.2 MUSEU E TIC: algumas reflexdes para a Ciéncia da Informacao

A década de 1960 foi aquecida pelos movimentos sociais e politicos, que
tendiam para a democratizacdo do acesso a cultura em varios paises.

Nesse sentido, “os museus iniciam um processo de reformulagdo de
suas estruturas, procurando compatibilizar suas atividades com as novas
demandas da sociedade” (JULIAO, 2006, p. 26).

Tomados por esse novo contexto, social, politico e cultural o objeto
museoldgico devera apresentar e construir fundamentos interdisciplinares, para
compor uma colecdo ou exposicdo. Sob a perspectiva da Ciéncia da
Informacao, faz-se pertinente destacar como “a organizacdo e representacao
do conhecimento sdo de fundamental interesse para a recuperacdo e
disseminacéao da informacdo” (GOMEZ, 1993, p. 217).

A mensagem elaborada e transmitida visualmente pelo museu é
materializada através da exibicdo das cole¢des do acervo, bem como, por meio

de outros meios de comunicacao e informacao. Neste sentindo:

[...] pode-se inferir que a transferéncia e a transmissdo da informacéo,
respectivamente no enfoque da Ciéncia da Informacdo e da
“midiologia”, caracterizam a etapa inicial e subsidiaria do processo de
construcdo do conhecimento, na qual ocorre a comunicacdo dos
conhecimentos estabelecidos.

Essa etapa inicial corresponde ao movimento de acesso, constituido
de acbes de comunicacdo e de transferéncia ou transmissdo de
informacdes atuando na mediacdo entre os acervos informacionais,
entre o conhecimento estabelecido e os sujeitos que buscam construir
conhecimento (GOMES, 2008, p. 2).

Um museu de grande porte que apresenta varias exposi¢cdes dentro da

InstituicAo promove ao publico um processo dindmico entre as exposi¢oes,
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pois, seus receptores de informacao serdo tomados por diferentes informagdes
e contexto de apresentacao e representacao da informacao.

E possivel identificar esse movimento de disseminacéo da informacdo
também na Web por meio dos catalogos online, Web paginas de museus e as
diversas formas de representacdo da informagcdo museoldgica no contexto
virtual.

As transformacdes decorridas nas décadas 1980 e 1990 devido as
influéncias das Tecnologias de Informagcdo e Comunicagdo (TIC)
ressignificaram varios ambientes sob o0s aspectos sociais, econdmicos,
culturais e politicos, como, por exemplo, as mudancas no ambiente
museologico que o presente trabalho propde levantar a partir do levantamento
bibliogréafico nos periddicos.

Devido a Web, multiplicaram-se os sites de museus permitindo ao sujeito
gue navega pela Web conhecer e, ou, obter informacdes e imagens de varios
museus localizados fisicamente em diferentes lugares, ou mesmo que se
encontram apenas no ambiente virtual como, por exemplo, o Museu da
Pessoa.

Muitos destes sites sdo uma tentativa de representar instituicoes
museologicas construidas no espaco fisico.

Essa capacidade de alcance possibilitada pela Web chegou a despertar
0 questionamento de alguns autores de que, os museus fisicos pudessem ser
substituidos por seus equivalentes digitais (CARVALHO, 2008).

Com o crescente processo de implementacdo e aperfeicoamento das
TIC é oportuno analisar os varios tipos de reacfes que 0 museu possa passar
pela Web considerando aspectos positivos e negativos de acordo com autores
dos periddicos estudados.

Podemos citar a perspectiva de Andrade (2008) que ressalta a
importancia de trazer o museu para o contexto virtual, ou seja, disponibilizar
informacdes sobre o mesmo e facilitar o acesso, entretanto, podemos levantar
uma questdo neste trabalho: - Qual nivel de acesso do publico a essa

Instituicdo? — Pois, € claro que ndo é possivel permitir acesso ao acervo como
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um todo ao publico e, o processo de digitalizacdo ndo € viavel a todas as
instituicées ou tipos de colecodes.

O acesso, geralmente, fica restrito quase que exclusivamente a algumas
obras do acervo digitalizadas, ou apenas as informacdes sobre a fundacao e
formacao do museu e de sua colecao.

No cenario atual, marcado principalmente pelo uso intensivo das TIC, &
possivel verificar uma mudanca de paradigmas nos ambientes informacionais
(CASTRO; SANTOS, 2007).

Castro (1999) identifica o0 museu como espagco comunicacional e
informacional que se constitui um fato cientifico que o assenta como territério a
ser explorado para se remover camadas cristalizadas de contemplacéo estatica
e alienacdo conceitual (CASTRO, 1999). A Web permite trazer novos
parametros para remover o carater contemplativo e de guarda do ambiente
museologico, porém, como toda possibilidade de “mudanga” propde novos
paradigmas ao museu.

Santaella (2003) cita algumas perspectivas acerca do museu e de seu

futuro devido as influéncias das TIC:

Como fica o museu diante das novas tecnologias que permitem e
exigem a mudancga do conceito de memoria, documento e acervo? ...
Posso talvez estar exagerando, o que, alids nestas circunstancias ndo
€ pernicioso, mas estou relativamente convicta de que, se o0 Museu
ndo enfrentar, com sabedoria e sem desvarios, 0 conjunto de
guestdes que tentei aqui elencar, em menos tempo do que podemos
imaginar, ele ndo passarad de algo a um mausoléu para visitas em
dias de finados (SANTAELLA, 2003, p. 153).

As proposi¢cdes quanto ao futuro do museu, apontadas por Santaella
(2003), devido as influéncias das TIC sao compartilhadas por alguns
pesquisadores da area, contudo, atualmente, € cada vez maior o uso das TIC
pelos museus como fator complementar aos seus recursos informacionais ou
como ferramenta de comunicagéao e divulgacgéao.

O ambiente museoldgico produz uma terminologia essencialmente
técnica, € um grande desafio torna-la mais acessivel e compreensivel,

distanciando os obstaculos que dificultam a percepg¢éo de significados.
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Neste sentido evita-se, comprometer o processo comunicacional na
Museologia, jA que existe uma demanda informacional tanto do publico
especializado, quanto a do publico leigo (LIMA, 2003).

Atualmente existem muitos destes sites que sdo representacbes de
instituicbes museoldgicas construidas no espaco fisico, embora essa
capacidade de alcance possibilitada pelas redes eletrbnicas chegasse a
despertar mais radicalmente o questionamento de que 0s museus fisicos
pudessem ser substituidos por seus equivalentes digitais (CARVALHO, 2008).

Nesta perspectiva Andrade, (2008, p. 26) afirma que:

[...] o museu deve ndo soé utilizar as novas tecnologias no interior da
organizagdo, mas também recorrer cada vez mais a Internet. Assim,
uma parte significativa das instituicdes museolégicas ja criou e gere o
seu site institucional de forma a transmitir ao seu publico, informacdes
sobre 0 seu acervo e sobre as atividades culturais desenvolvidas no
museu.

Deste modo, a Ciéncia da Informacdo deveria ter ou criar mais espacos
de investigacdo que permitam a compreensao das TIC (com énfase na Web)
para a potencializacdo de competéncias informacionais, para a criacdo de
arquiteturas informacionais e computacionais mais inclusivas, para a
conceituacdo de usos da informacdo em ambientes informacionais digitais,
para a aprendizagem de metalinguagens e para a representacao da informacao
(SANTOS; VIDOTTI, 2009).

Com o crescente desenvolvimento das TIC € oportuno analisar 0s varios

tipos de acdes que o museu pode desenvolver na Internet (CARVALHO, 2008).

A prética essencial e determinante do fendmeno museu, a exposicéo
museoldgica caracteriza-se como elemento essencial da inter-relagéo
museu/sociedade por meio do qual, através de aparatos tedricos e
técnicos, empreende-se a construcdo de representacdes
(LOUREIRO, 2003, p. 89).

Uma possivel representacdo da instituicdo € por meio da Web, porém,
limitando o acesso as informagfes, assim, como nos museus tradicionais, ja
que, € muito incomum o acesso do publico geral ao Centro de Documentacao
do museu, assim, o acesso a informacdo do acervo virtual seria limitado

apenas ao contetdo da exposicao fisica.
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De acordo com Santos (2008) o museu na era da informacao, tem um
importante papel no desenvolvimento de acbes para aprendizagem, mais
interativo e dindmico com a introducdo da Internet, consequentemente para o
desenvolvimento e implementacdo do Webmuseu, ou, museu virtual.

Os aspectos interativo e educacional do museu sao ressaltados por
outros autores, como sendo recurso complementar para o desenvolvimento da
educacdo e apropriacdo do conhecimento, pois, estimula visualmente a
assimilacao das informacoes.

Atualmente existem varios recursos interativos desenvolvidos e
implementados no ambiente virtual museolégico, um dos mais interativos e
baseados no Second Life é o imersivo, disponibilizado no Brasil, pelo Projeto
Era Virtual que permite navegar em trés dimensfes dentro das instituicbes
transpostas para o ambiente, como se estivesse vendo a exposi¢ao e visitando
0 museu presencialmente além da digitalizacdo das obras em exposicao.

Neste sentido é:

[...] uma colecdo logicamente relacionada de objetos digitais
compostos de variados suportes que, em fungdo de sua capacidade
de proporcionar conectividade e varios pontos de acesso, possibilita-
Ihe transcender métodos tradicionais de comunicar e interagir com
visitantes...; ndo h& lugar ou espaco fisico, seus objetos e as
informacdes relacionadas podem ser disseminados em todo o mundo
(ANDREWS; SCHWEIBENZ, 1998, p. 56).

As tecnologias hoje sdo, em boa parte, responsaveis pela transferéncia
de informacao, acredita-se assim, que o desenvolvimento e implementacédo das
TIC devera implicar em maiores cuidados com a estrutura de seu contetdo
informacional, assim como sua estética e design para navegacdo (SANTOS,
2008).

Apresentamos a seguir as definicbes de museu virtual, sob o preceito de
museu virtual sem referencial fisico e de acordo com o referencial teorico
estudado, apenas como carater introdutorio da leitura prevista para o proximo
capitulo.

O museu virtual ainda ndo possui uma definicdo aceita amplamente e
tampouco um termo estabelecido para designa-lo, sendo chamado também

museu on-line, museu eletrénico, hipermuseu, museu digital, cibermuseu ou
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webmuseu, dependendo dos antecedentes dos praticantes e pesquisadores
gue atuam neste campo (SCHWEIBENZ, 2004, p. 3).

Andrade (2008, p. 26), por outro lado, discute a importancia de trazer o
museu para o contexto virtual, ou seja, disponibilizar informacdes sobre o
mesmo e facilitar para o visitante o acesso a suas informagoes.

O museu como fonte de informacédo produz, organiza e distribui
informacédo, ou dispde de mecanismos de acesso, como também aponta
Carvalho (2008).

A ideia de tornar-se virtual, pode ndo ser uma idéia agradavel para
alguns museus, especialmente para museus de arte que apreciam o
ideal da “coisa real” e sua aura. Porém, este desenvolvimento é
inevitavel em fungdo da crescente digitalizacdo do patrimdnio cultural
e da demanda de tornar as cole¢Bes mais acessiveis (CARVALHO,
2008, p. 85).

Santos (2004), ainda ressalta que, com o desenvolvimento dos meios de
comunicagéo de massa, diagnosticava-se ao longo do tempo o desaparecimento
do museu fisico, no entanto, de acordo com a autora, devido ao
desenvolvimento dos meios de comunicacdo de massa, observa-se que 0
museu ser cultuado como espaco da preservacdo da cultura das elites e do
discurso oficial, teria sido substituido por uma instituicdo que se abre aos meios
de comunicacao de massa e ao grande publico.

O numero cada vez maior de museus a partir dos anos de 1980 nao
foi uma peculiaridade brasileira. Esse fendbmeno foi analisado em
diversas regibes do mundo como sendo uma resposta a demandas
mais localizadas e como parte de um movimento que tornou mais
diversificado o processo de preservacdo do passado (SANTOS, 2004,
p. 59).

Observamos a importancia das TIC para a introducdo da museologia no
contexto virtual, como uma ferramenta que auxilia na disseminacdo do
patrimdénio imaterial, como podemos observar na proposta do Museu da
Pessoa.

Pode-se dizer, segundo Costa e Castro (2008), que o patriménio
imaterial se constitui de herangas intangiveis, perceptiveis e que se encontram

no imaginario, na cultura, nas pessoas e nas suas comunidades.
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A cultura é uma estrutura de significacdes, como um conjunto de textos
produzidos, lidos e interpretados pelos atores sociais, “¢ o0 universo de
significacdo que nasce da interacdo social, das perguntas dos dialogos e da
capacidade de contar historias” (BARRETO, 2005, p. 112).

A producdo do conhecimento, portanto, € vista como um processo
coletivo, onde os sujeitos interagem e se organizam na forma de rede e, na

rede, todos os individuos estao relacionados.

As relagBes tecidas na produgdo do conhecimento nas areas
cientificas podem ser observadas a partir das interagfes entre os
pesquisadores, explicitadas na literatura cientifica pela co-autoria nos
trabalhos publicados e pelas citagcdes feitas a outros trabalhos e
autores (PINHEIRO, 2008, p. 48).

O museu, na era da informacédo, tem um importante papel pedagogico,
mais interativo e dindmico com a introducdo da Internet, o que,
consequentemente para o0 seu desenvolvimento e implementacdo, devera
implicar em maiores cuidados para com seu contetdo informacional, estrutura,
assim como sua estética e design para navegacdo (SANTOS, 2008).

Hoje, as tecnologias sédo as principais responsaveis pela comunicacao,
disseminacéao e transferéncia de informacgé&o. As transformacdes decorridas das
TIC ressignificaram varios ambientes e instituicbes e, neste estudo,
destacamos o0 museu que, passou de instituicdo antes vista de acesso a
poucos para uma instituicAo que permite maior acesso em meio virtual.
Obviamente que esse novo ambiente que 0 museu integra, ndo deve ser
considerado como um lugar de Unico acesso, mas, também enriquecedor e que
funciona como um meio de comunicacéo ao qual se estende a instituicao.

Com o crescente desenvolvimento das TIC é oportuno analisar os varios
tipos de acbes que o Museu possa desenvolver na Internet (CARVALHO,
2008).

Os processos de comunicagéo estruturados na imagem sao, hoje, uma
realidade que é parte integrante das experiéncias do visitante, que agora, ainda
estdo se integrando nos processos de aprendizagem dentro dos museus de

acordo com as acoes realizadas pelas instituicdes.

O museu é uma instituicao que explora o recurso de visualizacdo de
informacdo - através de imagens, a exposicdo museoldgica
caracteriza-se como elemento essencial da inter-relacao
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museu/sociedade por meio de aparatos tedricos e técnicos
(LOUREIRO, 2003, P. 89).

Com a leitura realizada nos periddicos conseguiremos identificar quais
Sao0 0s recursos aparatos utilizados pelo museu no ambiente Web, assim como
também, algumas possibilitadas ao museu nesse novo meio.

No capitulo seguinte apontaremos as principais discussdes dos
periédicos conforme os artigos encontrados e selecionados para identificar o
discurso tecnolédgico e as influéncias proporcionadas pelas TIC apresentada

pelos autores dos artigos.
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Capitulo 4

TIC E O AMBIENTE
MUSEOLOGICO:
a evidéncia no discurso

tecnologico
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Neste capitulo apontamos os artigos selecionados e a andlise dos
estudos com o intuito de apresentar o discurso tecnoldgico existente nos
periodicos, as diferentes pesquisas, e principalmente o discurso acerca da

instituicdo museoldgica com influéncias das TIC, com énfase na Web.

4.1 O discurso tecnolédgico: algumas consideragdes

A partir do levantamento de caréater tecnolégico antes de iniciar nossa
discussédo acerca do museu, introduziremos a alguns aspectos do discurso
tecnoldgico dos periddicos nos estudos publicados.

Neste sub-item, apresentaremos algumas reflexdes pertinentes
encontradas nos periddicos, a fim de elencar algumas reflexdes acerca das
possibilidades das TIC no ciberespaco para o0 museu.

Considerando a perspectiva de Velloso (2008, p. 106) que diz:

O espacgo virtual, imbricado com outras temporalidades e outras
territorialidades, destaca-se pela celeridade das informacdes
hipertextuais, dispostas em rede, as quais possibilitam leituras mais
imediatistas pela associacdo da expressdo verbal a imagens e sons
entre outros; mas ensejam também leituras extensivas, caminhos
alternativos para o leitor que, valendo-se dos nés na rede hipertextual
ndo-linear, vé-se co-autor, em um exercicio autbnomo de producéo de
sentido da malha textual. Em muitas situagfes, as temporalidades
sdo também redimensionadas por atualizacBes continuas e quase
simultaneas aos fatos, as noticias, aos mdltiplos registros na Internet.

A partir desta perspectiva podemos dizer que as inferéncias integradas
pelo ambiente Web proporcionam diferentes perspectivas contextuais de
interacdo e leitura, uma vez que quebra a linearidade da informacao criando
varias redes dentro do mesmo conteudo.

Na perspectiva da autora, as relacées sociais € humanas que emergem
no territério virtual convidam a avaliar o significado e carater que assumem,
bem como suas variaveis, no sentido de que se tenha uma melhor
compreensao e, por extensdo, seu devido tratamento no que se refere a
recontextualizagcdo no ciberespaco. “Essa categoria, por sua vez, reclama

exame mais detido, de forma a favorecer a compreensédo das interacoes

55



humanas em seu ambito, sob mdltiplas configuracdes (VELLOSO, 2008, p.
106)".

Com isso, seria ilusdo acreditar que quebrando as limitacdes espaciais
seria dado um fim aos problemas da transferéncia e acesso a informacgéo, na
medida em que se abre, entdo, uma porta a outro universo que tera de ser

unificado e mais “acessivel do ponto de vista do conhecimento tacito”.

4.2 O discurso tecnolégico acerca do museu: a selecdo e

apresentacéao dos artigos

Apos realizarmos o levantamento para identificar as publicacdes de
carater tecnolégico e que possuem por objeto de estudo o ambiente
museoldgico estruturamos, a selecdo dos artigos para analise do discurso
tecnoldgico acerca do ambiente museoldgico.

Apenas nos periddicos Perspectivas em Ciéncia da Informacdo e
Revista Brasileira de Biblioteconomia e Documentacdo nao selecionamos
nenhum artigo, pois estes de acordo com a leitura e levantamento realizados
nao eram pertinentes ao campo tecnoldgico e a perspectiva a ser tratada nessa
pesquisa.

Os critérios foram baseados na leitura dos artigos e as abordagens
envolvendo as TIC (principalmente a Web) desenvolvidas ou implementadas
em ambiente museoldgico. Alguns artigos foram selecionados por mediarem
possibilidades e também algumas reflexdes pertinentes ao estudo envolvendo
as TIC ao ambiente museoldgico, ou seja, o estudo publicado néo foi
desenvolvido tendo o ambiente museolbgico por objeto principal do estudo,
entretanto, passivel de aplicacdo em instituices de carater museoldgico.

A Tabela 4 a seguir aponta os artigos selecionados em cada um dos

periodicos:
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Tabela 4 - Artigos selecionados para analise do discurso tecnoldgico

Peri6d

ico

Revista Museologia e Patriménio

Titulo do Artigo

Autores

Volume/n®/Ano

Comunicacao e informacdo de museus na
Internet e o visitante virtual

Rosane CARVALHO

V. 1, N. 1 (2008)

A organizacao da informac&o como
instrumento de preservagao e acesso ao
Museu Virtual da Colecao Etnografica Carlos

Geysa Karla Alves
GALVAQO; Denis
Antonio de Mendoncga

V. 4, N. 2 (2011)

Estevéo de Oliveira BERNARDES
Periédico
Ciéncia da Informacgao
Titulo do artigo Autores Volume/n°/Ano

Webmuseus de arte: aparatos informacionais
no ciberespaco

Maria Lucia de
Niemeyer Matheus
LOUREIRO

V. 33, n. 2 (2004)

Os museus portugueses e a Web 2.0

Alexandra Raquel
PEDRO

V. 39, n. 2 (2010):
Cléncia da
Informacéo

3 Period
INFORMACAO E SOCI

ico
EDADE: ESTUDOS

Titulo do artigo

Autores

Volume/n®Ano

MUSEUS & WORLD WIDE WEB:
novos ambientes informacionais para as obras
de arte

Maria Lucia de
Niemeyer Matheus
LOUREIRO

v. 14, n.1, 2004

Sistemas de Informacéo, cyber cultura e
digitalizacdo do patriménio sergipano: a
museologia na web

Janaina Cardoso
MELLO; Marcia
Crisanto Montijano;
Angela Ferreira
Andrade; Fabiano
Conceicédo Luz

V. 22, n. 2 (2012)

Periédico
EM QUESTAO
Titulo do artigo Autores Volume/n®/Ano
O objeto museal em diferentes contextos e Renata Abrantes v. 17, n. 2 (2011)
midias BarachoPORTO;
Céatia Rodrigues
BARBOSA
Periédico

PONTO DE ACESSO

Titulo do artigo Autores Volume/n°/Ano
POLITICAS E ESTRATEGIAS PARA A Murilo Billig Vol. 6, No 3 (2012)
PRESERVACAO DA INFORMACAO DIGITAL | SCHAFER, Sénia

Elisabete

CONSTANTE

Periédico
INFORMACAO & INFORMACAO

Titulo do artigo Autores Volume/n°/Ano

Imagem, Informagéo e Tecnologia: video

Alexandre Ribas

v.17,n.1(2012)
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http://www.ies.ufpb.br/ojs2/index.php/ies/issue/view/982
http://seer.ufrgs.br/EmQuestao/issue/view/1500
http://www.portalseer.ufba.br/index.php/revistaici/issue/view/682
http://www.uel.br/revistas/uel/index.php/informacao/issue/view/808

digital como objeto de estudo para Ciénciada | SEMELER, Helen
Informacéao Beatriz Frota

ROZADOS

Periédico
JOURNAL OF THE AMERICAN INFORMATION SCIENCE AND TECHNOLOGY (JASIST)

Titulo do artigo Autores Volume/n®/Ano
Blobgects: Digital Museum Catalogs and Ramesh Vol. 60, n° (4),
Diverse User SRINIVASAN,; 2009
Communities Robin Boast;

Katherine M. Becvar;

Jonathan Furner

Fonte: Autora

Apresentamos agora uma pequena introducdo aos estudos e discursos
desenvolvidos pelos pesquisadores em cada um dos periddicos e dos dez
artigos selecionados.

No periddico Museologia e Patriménio selecionamos dois artigos com
estudos pertinentes ao museu no contexto virtual.

No primeiro estudo selecionado, que foi desenvolvido por Carvalho
(2008) apresenta algumas pesquisas realizadas com museus sob as
influéncias da Web, apontando algumas possibilidades para 0 museu enquanto
instituicdo existente no ambiente fisico, a instituicdo de estudo sob influéncia da
Web é o Museu de Historia Nacional -MHN (Rio de Janeiro-RJ), onde se
analisa a interacéo do visitante da Web no MHN.

Ja outro estudo desenvolvido por Galvdo & Bernardes (2011) tem por
objeto de estudo o Museu Virtual da Colecao Carlos Estevao de Oliveira, o qual
avalia o catdlogo por meio de discussdes sobre a promocdo da educacdo e
cultura nos ambientes virtuais bem como, as questdes de preservacdo e
acesso ao catalogo, identificando questfes sobre a funcédo social do museu
virtual.

No periédico Ciéncia da Informacado, selecionamos trés artigos, onde
dois possuem por objeto de estudo o ambiente museolégico e, o terceiro foi
selecionado por ser passivel de implementacdo em ambiente museoldgico e
pelo carater tecnolégico apresentado no estudo.

O primeiro artigo de Loureiro (2004) apresenta uma pesquisa abordando
0s museus de arte criados na Web (Webmuseus) a partir de uma perspectiva

informacional onde o museu virtual, permite ao museu desenvolver um carater
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mais centrado na informacdo e, a partir desse panorama epistemoldgico,
propde a nocdo de aparato informacional, com o intuito de equiparar o museu
na Web e o fisico.

No segundo estudo, Pedro (2010) identifica quais das ferramentas Web
sao mais utilizadas pelos museus portugueses em suas atividades internas, a
amostra foi composta por varios museus da Rede Portuguesa de Museus e
propbe uma avaliacdo e alguns reflexos de uso dessas ferramentas pelas
instituicoes.

No periddico “Informagédo e Sociedade: estudos” selecionamos o artigo
de Mello (2012) que tem por objetivo principal compartilhar a experiéncia do
programa “Sistemas de Informacao, cybercultura e digitalizagdo do patriménio
sergipano: a museologia na web” a partir da elaboragdo e manutencédo de uma
Website com um arquivo digital com entrevistas orais e captacdo de imagens
pelos moradores mantenedores da cultura imaterial em Laranjeiras — SE.

Desenvolve a producdo de equipamentos culturais digitais para a area
de Ciéncias Sociais Aplicadas onde sao centrados na utilizagcdo de softwares
livres para a organizagao de um banco de dados com textos sobre museologia,
memoria e patriménio disponibilizados online e a criacdo de um dicionario
eletrbnico de termos museolégicos a ser utilizado como ferramenta de
pesquisa, base conceitual e conteldo facilitador da relagcdo ensino-
aprendizagem nos cursos de museologia da faculdade.

~

No periédico “Em Questédo” o estudo de Porto & Barbosa (2011) tem por
propésito estudar o papel do objeto museal e sua relagdo com a memodria, na
construcdo da comunicacdo e apropriacdo da informacdo em diferentes
contextos e midias, por meio das imagens dos objetos musealizados,
difundidas pelos museus virtuais, e as formas de comunicacdo do ambiente
virtual identificando possibilidades comunicacionais na Web para o objeto
museologico.

No peridédico JASIST artigo de Srinivasan (2009) apresenta o Blobject
um catalogo desenvolvido tendo por base a folksonomia que foi desenvolvido
com a parceria entre 0 Museu e Heritage Center em Zuni (Novo México, EUA),

0 Museu de Arqueologia e Antropologia (MAA), da Universidade de Cambridge
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(Reino Unido), e o Departamento de Estudos de Informacdo da UCLA
(Califérnia, EUA), estudam como o0s repositorios digitais podem ser
desenvolvidos, e reconhecem as diversas formas de atuacdo, incluindo o
conhecimento das comunidades de origem, ao descrever objetos de museu.

Seu objetivo é criar na Web um sistema que permita que as contas Zuni
sejam diretamente incorporadas Catalogo MAA, mas, que também funciona de
acordo com a cultura local, protocolos sobre a partilha de certos tipos de
conhecimentos relativos as culturas e atividades das comunidades.

No periédico Ponto de Acesso selecionamos o estudo de Shafér;
Constante (2012) teve por objetivo discorrer sobre a preservacdo da
informacédo arquivistica digital produzida e custodiada pelas instituicdes
publicas brasileiras. Abordam-se os temas do impacto das tecnologias da
informacdo no trabalho dos arquivistas e as principais estratégias de
preservacao digital (migracdo, emulacdo, encapsulamento, preservacdo da
tecnologia, Pedra de Rossetta digital, transferéncia para meios analdgicos e
adocéao de padrdes).

No periodico “Informacéo & Informacdo” selecionamos o artigo de
Semeler; Rosados (2012) onde sob a perspectiva da Cl objetiva identificar as
relac6es do video digital com o conceito de informacédo estética. Sob a 6tica da
Ciéncia da Informacdo, as imagens sao essenciais para 0 processo de
construgcdo do conhecimento, pois, o papel das imagens constitui-se em uma
tarefa importante para profissionais da informacdo e do conhecimento ligados
ao mundo da comunicac¢ao audiovisual.

A disponibilizagcdo dos Websites na rede dentre os avangos da
tecnologia de informacao, tais como a manipulacdo das imagens, possibilitou
remover restricbes e aumentar a flexibilidade de informacédo. A flexibilidade
dessas tecnologias agrega grande capacidade na criacdo de novas
representacées ao museu no contexto virtual.

Existem muitas formas de representacdo do museu na Internet conforme
apresentamos no primeiro capitulo algumas das formas mais utilizadas sdo os
websites com informagfes institucionais, tais como, contato e horéario de

funcionamento.
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No sub-item seguinte apresentaremos a andlise do discurso tecnologico

presente nos periodicos e estudos selecionados.

4.3 Andlise dos artigos: o discurso tecnolégico acerca do museu

De acordo com Carvalho (2008) os museus no ciberespaco possuem
instabilidade e um carater menos institucional em relacdo ao fisico, além de,
possibilitar maior interatividade, no que se refere ao seu dinamismo na
comunicacional.

Deste modo, o comportamento dos visitantes sera diferenciado no fisico
e no virtual. Os sites de museu ndo sdo museus virtuais; sdo aqueles que néo
mantém um museu fisico e cujas manifesta¢ces culturais sdo diferenciadas dos
mesmos.

Antes de identificar a legitimidade do museu virtual, é valido verificar sua
legitimidade enquanto uma instituicdo museoldgica. A pertinéncia do museu na
Internet e a digitalizagcdo e acesso ao seu acervo, configura-se como uma
instituicdo de memoria cujo foco principal € a preservacdo de contetdo do
acervo.

No estudo desenvolvido por Carvalho (2008) que analisou os efeitos da
Web no Museu de Historia Nacional, este descreve o processo de criacao do
Website da instituicAo como uma opcdo de comunicagcdo com o publico.
Ressaltando que, “a partir da cria¢do do site do MHN, surge um novo canal de
comunicacdo com o usuario, o e-mail vinculado a este, que recebe as
mensagens enviadas pelos visitantes do site”.

Para desenvolver a etapa empirica da pesquisa, Carvalho analisou 2194
e-mails, entre os anos de 1996 a 2003, recebidos e respondidos pelo MHN.

Por meio dessa correspondéncia foi possivel analisar as demandas de
informacgao dos visitantes virtuais do museu.

O site desenvolvido para o MHN é considerado eficiente na perspectiva
da autora de acordo com os resultados apresentados no estudo, pois atende a
expectativa do publico por ser desenvolvido com a finalidade divulgar o acervo

e as atividades da instituicéo.
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Afirma ainda a respeito do Website que:

A funcdo de comunicacdo e informacédo, decorrente do uso do site
pelo publico através dos e-mails, ganha relevancia nos seus aspectos
de transferéncia da informacdo, na medida em que 51% das
mensagens abordavam as atividades de comunicacdo: exposicéo,
publicacdes, palestras, semindrios e outras inerentes a Museologia.
Na Ciéncia da Informacéo existe uma equivaléncia que € a funcéo de
disseminacdo através de produtos e servicos de informacao
(CARVALHO, 2008, p. 90).

Deste modo, mesmo em ambiente Web, os servicos oferecidos mais
utilizados e que despertam mais interesse do publico sdo: a comunicacao,
preservacao e a pesquisa, respectivamente, conforme apontado por Carvalho
(2008).

A partir das entrevistas feitas pela Internet caracterizou-se o perfil do
publico virtual do MHN como majoritariamente adulto, com pés-graduacdo e
gue busca pelo site informacéo especializada, com fins de estudo e pesquisa
(Carvalho, 2008).

Em seu estudo o autor identifica que o visitante virtual percebe melhor a
existéncia destes setores da instituicdo no site, do que na visita in loco. Com
isso, tende a aumentar “o publico virtual que € muito maior do que o presencial,
na medida em que mais pessoas vao se habilitando a acessar a Internet”
(CARVALHO, 2008, p. 90).

Carvalho, a partir da concepc¢édo de Schweibenz, caracteriza o MHN no
ambiente Web como um museu folheto, uma vez que, apresenta a informacéo
disponivel sobre o museu com seu contetdo basico, constando informacdes
tais como: os tipos de colecéo, detalhes de contatos, etc (CARVALHO, 2008).

Apesar de possuir potencial para se transformar em museu de contetdo,
o Website dispde de servicos de informacgdo sobre seus acervos e convida o
visitante virtual a explora-los online (CARVALHO, 2008). Observamos no
discurso de Carvalho, uma perspectiva positiva da influéncia das TIC no
museu, e que se constitui como uma importante ferramenta de divulgagéo da
instituicdo, possibilitando maior acesso as informagdes das instituicdes e dos
servicos oferecidos pelo museu.

O artigo de Galvdo; Bernardes (2011) apresenta um estudo,

desenvolvido a partir da proposta de implementacdo do catdlogo online da
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Colecdo do Museu Carlos Estevao®, os autores descrevem o ambiente virtual
como um espaco onde, a organizacao da informacao é estruturada, dedicando-
se a pesquisa dos fundamentos cientificos e técnicos da criacdo, uso e
avaliacdo das ferramentas aplicadas nos sistemas de informacgéo, para que
seja possivel um acesso eficiente a informagdo e gere conhecimento por
intermédio da Web (GALVAO; BERNARDES, 2011).

O ambiente virtual foi desenvolvido com o propdsito de disponibilizar as
obras da “Colecdo Etnografica Carlos Estevdo de Oliveira” que compde o
acervo do Museu do Estado de Pernambuco (MEPE), composta por mais de
3000 obras dentre gravuras, desenhos e mapas. O principal objetivo da
insercdo da Colecdo no contexto virtual € a divulgacdo da instituicdo
direcionada ao ensino e a pesquisa. Com isso, nota-se um intuito de direcionar
o desenvolvimento da interface no ambiente virtual ao publico especializado.

Conforme apontado pelos autores no texto: “[...] a proposta do Museu
Virtual consiste em coletar e organizar imagens fotograficas dos objetos
etnograficos, dos 59 povos indigenas, e torna-las disponiveis no site”
(GALVAO; BERNARDES, 2011, p. 134).

Um diferencial criado também no Website da instituicdo foi o blog
visando facilitar a identificacdo das fotografias, pois, deste modo permitiu-se
trocar informacdes com os pesquisadores da area no Brasil e no Exterior.

O processo de criagdo e desenvolvimento do ambiente virtual para o

Museu é continuo.

O museu virtual nos apresenta diversas perspectivas e dimensdes da
informacdo contidas em suas cole¢cbes. Do ponto de vista da
interacdo, oS museus virtuais tém a capacidade de estabelecer
conexdes entre os objetos e o visitante, criando um dialogo interativo,
potencializando a interacéo social e a constru¢do de significados, o
gue implica na mudanca de paradigma do enfoque da cole¢éo para o
usuario, transcendendo os métodos tradicionais de comunicagéo
(GALVAO; BERNARDES, 2011, p. 140).

*Dividido em seis espacos de interacdo com o seu leitor, 0 Museu Carlos Estevéo de Oliveira no espago
digital, esta dividido em dois espacos, oferecendo dentre 1200 fotografias e outro espago estdo
disponibilizadas 2250 pecgas da cole¢do do museu fisico, apenas 1000 pecas para apreciagao digital uma
vez que ainda faltam serem digitalizadas outras pecgas, portanto apenas metade do acervo encontra-se a
disposi¢cdo do publico na Internet. Segundo dados oferecidos pelo Prof. Renato Athias, coordenador do
projeto, a digitalizacao total do museu, que depende de recursos da FACEPE, devera estar completa ao
fim de 2011 (GALVAO; BERNARDES, 2011, p. 134).
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Galvao e Bernardes (2011) acreditam que o museu em ambiente virtual
contribui para divulgacdo dos servicos e informacdes que o museu dispoe,

porém, ndo acreditam que o museu virtual substitui o fisico:

Lembrando que, apesar do museu virtual se apresentar muitas vezes
como uma extensdo do museu fisico, para facilitar o acesso, estimular
geracdo de conhecimento, dar nova visdo sobre o objeto fisico e
ainda estimular os individuos a conhecer e freqlientar os museus
tradicionais pode ele mesmo ser um espaco inovador de mediacéo
cultural (GALVAO; BERNARDES, 2011, p. 140).

O ambiente virtual criado para a Colecado Etnogréafica Carlos Estevao
desmistifica 0 museu como um lugar apenas de guarda e conservacao, mas,
que também, por meio da Web, articula um ambiente de ensino, pesquisa e
cultura de modo mais acessivel, pois, agiliza 0 acesso a suas informagdes com
uma maior interacdo com as obras.

No estudo apresentado no artigo de Loureiro (2004), resultado de sua
tese desenvolvida no programa de pés-graduacdo em Ciéncia da Informacao
pelo (IBICT/UFRJ), o autor analisa o desenvolvimento e as formas de
manifestacfes de Museus de Arte na Internet com os termos remetendo ao

ambiente virtual, tais como: Webmuseu, museu virtual etc.

Ao lado dessas interfaces, foram criados sitios que, embora sem
equivalente no mundo fisico, também se intitulam “museus” e
apresentam “acervos” formados por reprodug¢des digitais ou por
obras-de-arte criadas originalmente em linguagem digital. Tal
nomeacao sugere uma ideia de museu permeada pela centralidade
da informacéo, e ndo mais pela materialidade dos lugares e dos
objetos fisicos, traco que acompanhou o fenbmeno museu desde
suas origens, sem grandes abalos (LOUREIRO, 2004, p. 97).

Conforme se observa em seu discurso Loureiro (2004) considera que o
museu, no ambiente virtual, apresenta um carater mais informacional em
relacao ao fisico.

Nesta perspectiva, introduz o conceito de “aparato informacional” no
ambiente museoldgico, ao qual define como qualguer ambiente desenvolvido
com o intuito de produzir, processar e transferir informagdes, que reuna fisica
ou virtualmente um acervo para fins de conservacao, documentacgao, registro,
pesquisa e comunicagdo com evidéncias (materiais ou imateriais), quer seja

das pessoas ou de seu meio ambiente, por meio de originais ou reprodugdes, e
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gue mantenha interface com a sociedade para propiciar visibilidade e acesso
as suas colecoes e informacgdes (LOUREIRO 2004).

Para a autora, a Web propiciou condi¢cdes favoraveis a construcdo de
“aparatos informacionais”, ambientes voltados a producao e a transferéncia de
informacdes, essa caracteristica aproxima museus constituidos no ciberespaco
e no fisico. Para Loureiro (2004, p. 105) uma das principais caracteristicas do
virtual seria o “desprendimento do aqui e agora, virtual de uma mensagem
implicaria em afasta-la de seu emissor, libertando-a de seu contexto”.

Com isso 0 espago no museu se torna:

Desterritorializado e ubiquo, um museu construido na web é, de fato,
virtual. Nomea-lo como “museu virtual” significa, contudo, assumi-lo
como uma virtualizagdo do museu fisico e, simultaneamente, recusar
a este Ultimo o mesmo qualificativo: museus de arte construidos no
espaco fisico sdo, também, museus virtuais (LOUREIRO, 2004, p.
105).

Ao introduzir a concepcdo de museus no ambiente virtual como
"aparatos informacionais” requer considerar que produzem e processam
informacdes extraidas dos itens de suas cole¢des individualmente ou em
conjunto, e geram novas informacdes (LOUREIRO, 2004). A instituicdo
museologica quer seja em ambiente virtual ou fisico, ndo pode ser substituida
uma em relacdo a outra, portanto, existe apenas uma equivaléncia do virtual
para o fisico, e que torna o virtual mais informacional em relacao ao fisico.

Agora observamos o discurso de Loureiro (2004) em outro artigo
publicado com a mesma linha conceitual no periddico “Informacdo e
Sociedade: estudos” onde, se procura avaliar aspectos das TIC e de redes
digitais, com énfase na Internet e a WorldWideWeb, e seus efeitos de possiveis
transformacdes sobre os museus de arte; ressaltando-se os Webmuseus de
arte, instituicdes criadas sem um equivalente no espaco fisico, tendo assim, a
idéia de “aparato informacional’.

Com a eminéncia do século XXI, questionava-se a sobrevivéncia de uma
instituicdo com fortes pilares na materialidade, a instituicdo se vé diante de um
paradigma de identidade, pois, emerge entdo, “uma forte tendéncia a
desmaterializacdo e a desterritorializacdo” (LOUREIRO, 2004, p.2).

Nesta perspectiva, considera-se que:
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Sob o “impacto” da rapida expansao da Internet, estudiosos e criticos
dos museus indagavam,em tom profético, sobre a possibilidade de a
Internet herdar algumas das func¢des informacionais tradicionais da
instituicdo, ocupando, como consequéncia, o espaco deixado por um
empreendimento em vias de extingdo (LOUREIRO, 2004, p. 2).

Loureiro sob a influéncia de Lévy aponta a “tese da substituicao”,
considerando o proprio museu (fisico) como “tecnologia intelectual”, e identifica
na arte, a partir do final do século XIX, uma tendéncia a “recapitulagao de todos
os estilos” de todos os tempos, de todos os lugares.

As bibliotecas em relagdo aos museus estdo um passo a frente no

processo de insergéo no ciberespaco.

A iniciativa de “construir” museus no ciberespago nao se restringe as
“instituicdes museoldgicas”. Embora paginas mantidas por museus
existentes no mundo fisico sejam mais numerosas, muitos
empreendimentos apresentam-se exclusivamente na rede. IniUmeros
Webmuseus, a despeito de ndo possuirem equivalente no espaco
fisico, expdem obras de arte pré-informaticas por meio de
reproducdes digitais (LOUREIRO, 2004, p. 12).

No que diz respeito da (re)contextualizagdo do museu ao ambiente
virtual requer, pensar cuidadosamente em outras questdes relacionadas, por
exemplo,“a reproducdo de obras de arte e ao seu uso em exposicdes
museologicas ndo foram colocadas pelo advento da linguagem digital e pelas
redes” (LOUREIRO, 2004, P. 14). Loureiro destaca ainda que, 0S museus no
ciberespaco devem tomar cuidado para ndo se limitar meramente, a funcéo de
“reunir” obras de arte, tal como o museu fisico.

Loureiro levanta questbes que se pode identificar continuamente nos
Webmuseus atualmente e nas propostas apresentadas no diz respeito ao
museu no contexto virtual em diferentes “formas de manifestacées na rede”,
pois grandes partes dos museus no ambiente virtual simulam o fisico, e
acabam néo agregando o fator informacional que traria mais possibilidades ao
contexto virtual, ndo se restringindo seu conteddo a apenas as algumas
reproducdes de obras. ldentificamos aqui algumas ressalvas no discurso da
autora, pois 0s pontos apresentados sao caracterizados como pouco
interessantes a proposta da Web para o museu.

Apesar de apresentar outros pontos positivos em relagdo a insergédo do

museu ao contexto virtual.
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A indispensavel funcdo de registrar a produgdo artistica
contemporanea, freqientemente negligenciada pelos museus, é
também tarefa de inumeros empreendimentos “museoldgicos” na
Web. Embora tal funcdo possa ser desempenhada por museus
fisicos, a inviabilidade de transporte de tais obras imp8e o recurso a
reproducdes. O meio digital e a tecnologia de redes nao sé
minimizam sensivelmente o0s custos do empreendimento, como
também favorecem o estabelecimento de conexdes, justaposices e
comparacdes com outras obras (LOUREIRO, 2004, p. 194).

Loureiro aponta varias questdes e pontos pertinentes ao museu no
contexto virtual, dentre elas os investimentos financeiros, pois, trabalhar com
obras de arte, demanda grandes investimentos no diz respeito a conservacéao e
manuseio de obras, que na maioria das vezes € um grande desafio para o
desenvolvimento de exposicdes itinerantes.

Apresenta também alguns conceitos e diferencas pragmaticas de formas

de museus na rede:

Alguns museus, cujos “acervos” sdo compostos (exclusivamente ou
predominantemente), por obras formadas desde o inicio por pixels e
destinadas a tela do computador. Quer se apresentem como obras
acabadas, quer como propostas fundamentalmente abertas, a funcéo
das redes digitais é primordial, seja para a distribuicdo (caso em que
a tela do computador exerce o papel de um terminal), seja para sua
transformagé@o por receptores/operadores ativos (neste caso, O
computador torna-se uma interface) (LOUREIRO, 2004, p. 194).

Ja os acervos que integram Webmuseus de arte (sejam criacbes ou
reproducdes) tém carater mais informativos sendo, portanto, “passiveis de ser
coletados, processados e armazenados em colecdes virtuais, o que pressupde
e manifesta uma intencdo de preservacdo e de representacdo” (LOUREIRO,
2004, p. 15).

Loureiro (2004) acredita que independente das influéncias sofridas pelas
TIC, as obras de arte tanto em ambiente virtual quanto fisico desempenham um
papel informacional analogo.

O artigo de Pedro (2010) considera que a Internet assume destaque ao
atenuar as tradicionais fronteiras do espaco e do tempo, levando a
comunicacdo e o0s acontecimentos em tempo real e dando origem a uma
“realidade virtual”. Com as inferéncias causadas nas diversas esferas sociais,
culturais, politicas e econbmicas pelas influéncias das TIC, o artigo visa

identificar as acbes e ferramentas existentes da Web 2.0 utilizadas pelos
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museus portugueses. Para desenvolver o estudo a autora compds sua mostra
com os 125 museus que integram a Rede Portuguesa de Museus (RPM).
Inicialmente identificaram-se cerca de 72 Websites que representavam as
instituicGes museoldgicas, pois, nem todos os 125 museus possuiam Websites
proprios.

Apresenta-se a seguir a tabela com a identificacdo das ferramentas da

Web mais utilizadas pelos museus portugueses.

Tabela 5 - Resultados das ferramentas Web encontradas nos Museus
portugueses

Ferramenta Web 2.0 Numero de museus Valores percentuais
Blogues 13 10,4%
Redes sociais on-line 2 1,6%
Flickr 1 0,8%
Youtube 3 2.4%
Wikis 1 0,8%
Licencas Creative Commons 1 0,8%
Bookniarking e colecches 0 0%
digitais pessoais

Social tagging 0 0%
Podeasts 0 0%
RSS feeds 0 0%

Fonte: PEDRO (2010, p. 97)

O quadro acima apresenta a relacdo de ferramentas Web 2.0 e a
frequéncia de uso pelos museus portugueses, identifica-se que a utilizacdo das
ferramentas Web 2.0 pelos museus portugueses se encontra, ainda, em fase
inicial, comecando agora a dar os primeiros passos (PEDRO, 2010).

A autora acredita que estas ferramentas podem ajudar os museus nha
execucdo de muitas das suas funcdes, sobretudo, no que diz respeito a
conquista de publicos, identificou ainda que a ferramenta mais utilizada pelos
museus sao os blogs apesar, de ser pouco significativo perante os 125 museus
selecionados no estudo, contudo, considerando-se que ainda é um movimento
inicial de uso de ferramentas Web 2.0 os resultados podem ser vistos como um
indicador de um aumento da atencdo que 0s museus portugueses tém dado as
ferramentas (PEDRO, 2010).
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O que nédo se pode dizer em relacdo as demais ferramentas utilizadas,
tais como, Youtube e Flickr ndo séo utilizadas com a mesma frequéncia em
relacdo aos Blogs.

Segundo Pedro (2010) as ferramentas da Web 2.0 podem constituir
instrumentos de trabalho muito UGteis para a atividade museoldgica,
principalmente na possibilidade de aproximacédo da instituicdo com seu publico,
com isso, acredita que os museus devem utilizar essas ferramentas para se
atualizar e com o objetivo de facilitar a execucdo de suas atividades,
aproximando-se do publico, pois é por causa dele e para ele que 0 museu
existe.

Através da interacdo com o publico na Web o museu tem a possibilidade
de perder a caracterizacdo de um lugar voltado ao passado, a intelectuais e
pessoas mais velhas. Desta maneira, trara ao museu uma “aura de
modernidade no presente, projetando-o no futuro e tornando-o um espaco
verdadeiramente aberto ao dialogo multilateral on-line” (PEDRO, 2010, p. 99).

Identificamos no discurso de Pedro (2010), uma concepcao favoravel a
influéncia das TIC no museu com o intuito de aproximar e divulgar a instituicao,
porém, destaca que o museu no ambiente virtual ndo substitui o fisico, pois a
“troca ou aproximagao” com a instituicdo € mais intensa com seu ambiente na
interac&o presencial.

O artigo de Mello, (2012) apresenta um estudo desenvolvido no
programa intitulado “Sistemas de Informacao, cybercultura e digitalizagcdo do

patrimonio sergipano: a museologia na Web'®”

, ao qual desenvolveu um
ambiente digital de com contetdos do campo da Museologia (considerando 4
areas: Museografia; Conservacdo Preventiva; Museologia Digital; Museologia
Aplicada).
O projeto foi desenvolvido subdividido em trés etapas que compreendem
respectivamente:
v Primeira fase teve por objetivos: fazer um levantamento sobre o

ambiente da populagdo de Laranjeiras (SE) sobre a vida em uma

10Projeto foi desenvolvido pelo Nucleo de Museologia e coordenado pelo Grupo de Estudos e Pesquisas
em Memoria e Patriménio Sergipano — GEMPS/CNPq, que articulou varias agdes iniciadas em 2010
direcionadas a pesquisa e elaboracao de produtos tecnoldgicos, planejadas no percurso de trés anos.
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cidade-patrimonio e a cultura imaterial que preservam; criar um
banco de dados de audio e video com as entrevistas realizadas
em Laranjeiras (SE) para disponibiliza-las em um Website, devido
h& um projeto anterior desenvolvido em 2009, intitulado “Vozes do
Trapiche: cultura histérica, memoria e identidade em Laranjeiras
(SE)”, cujo objetivo era um levantamento por meio de entrevistas
com a comunidade circundante da area universitaria, permitiu-se
recolher parte do material registrado em audio e imagem para ser
disponibilizado no Website;

v' A segunda parte integra o projeto intitulada “Mnemosine Digital”
consistiu no desenvolvimento do Banco de Dados sobre
Museologia e Patrimbnio que contou com uma equipe
interdisciplinar de alunos e professores da Museologia,
Arquitetura e Ciéncia da Informacao da Universidade Federal de
Sergipe, para a manutencdo de um banco de dados da area da
Ciéncia da Informacao voltado a temas como Saude Reprodutiva,
Saude Mental, Mulher, Matemética, Literatura, Inovacao
Tecnologica, Estudos Culturais, Artes Cénicas, dentre outros. O
objetivo geral o projeto Mnemosine Digital foi: criar um banco de
dados que concentrasse, organizasse, catalogasse e
sistematizasse os textos em PDF ou Word em lingua portuguesa
referentes a “museologia, memoéria e patrimbnio” (artigos,
periodicos  cientificos, anais, dissertacbes e  teses)
disponibilizados aleatoriamente na Internet. O projeto cumpriu
seus objetivos inaugurando o banco de dados disponivel em:
<http://mnemosinedigital.wordpress.com>;

v' A terceira parte do programa “Sistemas de Informacgao,
cybercultura e digitalizacdo do patrimbnio sergipano: a
museologia na web” era desenvolver um sistema de hipertexto em
ambiente computacional para implementacdo de um dicionario
eletrbnico de termos museoldgicos possibilitando a compreenséo

de termos que s&o correntemente utilizados por alunos e
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profissionais da &rea da Museologia por parte de profissionais da
Arqueologia, Arquitetura, Historia, graduandos em inicio de
formacdo em Museologia e areas afins que trabalham ou iréo
trabalhar em instituicbes museais. Incentivando assim a
constancia no uso das novas tecnologias por funcionarios de

instituicbes museais que Estado de Sergipe (MELLO et. al, 2012).

A rede de conhecimentos digitais pode indicar uma melhor
organizacdo da representacdo e constituicio de uma estrutura
conceitual pressupondo a identificacdo e a segmentacao do dominio
do conhecimento considerado o foco, a fim de poder efetuar a andlise
de seus fragmentos ou conceitos singulares. O patrimdnio digital €&,
sobretudo, uma construg¢do social, na qual os seres humanos e suas
acbes no tempo e no espaco constituem a grande riqueza
documentada. N&o representa algo acabado, é uma estrutura que vai
sendo montada por grandes ou pequenos publicos (MELLO et. al,
2012, p. 136).

O artigo de Mello (2012), apresenta uma perspectiva menos tecnoldgica,
apesar de possuir influéncia das TIC para desenvolvimento do estudo, mas, o
enfoque do estudo estabelece uma possibilidade de divulgacdo de registro,
divulgacdo e conservacdo do patrimonio imaterial da comunidade de
“Laranjeiras”.

No artigo de Porto & Barbosa (2011) se tem na Ciéncia da Informacéo o
direcionamento para um melhor acesso a informacdo, para a busca de
resultados cada vez mais apurados para organizagcdo e recuperagdo da
informacdo em diferentes contextos e midias, observa-se a contribuicdo das
TIC para a preservacao de obras raras, visando a preservacao da obra original
e maior acesso ao seu conteido em meio digital.

Deste modo o artigo foi estruturado em trés partes:

» Primeira parte se destacou a importancia de se avaliar o papel do
objeto museoldgico e sua relacdo com a memaria no imaginario a
partir da formulacdo de comunicagdo em uma estrutura
organizacional da informac&o museoldgica;

» Segunda parte foi direcionada ao tema imagens dos objetos

museoldgicos difundidos pelos museus virtuais, pelas redes
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sociais-Webe como minimizar discordancias sobre o seu papel,
conferindo-lhe crédito a comunicacdo em ambientes virtuais;

> A terceira e Uultima parte foi dedicada a reflexdes sobre a
recontextualizagdo do objeto em ambientes virtuais e a
necessidade de um trabalho coordenado entre os profissionais de
areas da computacdo, como também a habilidade dos
profissionais da Museologia e areas correlatas (Porto; Barbosa,
2011).

Para ndo perdemos o0 objetivo desta pesquisa daremos énfase a
segunda e terceira parte do artigo, pois € aonde se concentra o discurso
tecnoldgico das autoras.

O museu no ambiente virtual deve ser organizado para a emissao de
informacdo e troca de comunicacdo por meio de ensaios museogréficos e
cenograficos, com essa forma de sistematizacdo da representacdo da
informacdo dara abertura a “um campo sensorial para que a informacao
museoldgica possa propiciar a fruicdo estética, mesmo apoiada em suporte
informacional de estrutura semantica” (PORTO; BARBOSA, 2011, p. 200).

Assim, na perspectiva das autoras a representacdo da informacéo
museologica se envolve diretamente com a representacdo do conhecimento
através de simbolos, pois, o0s recursos disponibilizados no ambiente

museoldgico por meio das TIC tendem a ser mais visuais.

Uma simulagéo tridimensional ajuda o publico visualizar, simular e
analisar um espac¢o ou um objeto, estudar a proposta e o impacto de
tais obras em condi¢Bes reais antes de ser construido ou exposto e
permitir verificar informag¢des existentes num &mbito inovador. O
surgimento das tecnologias por si so, j& fez com que esta ferramenta
se tornasse essencial (PORTO; BARBOSA, 2011, p. 201).

No artigo as autoras trazem uma perspectiva com énfase na
representacdo da informagdo por modelos tridimensionais, que identificamos
COMO recursos imersivos e que atualmente sdo utilizados por alguns museus,
com o intuito de que o publico-visitante ndo tenha apenas acesso as obras que
estdo em exposicao, mas também conhecam o espaco da instituicao.

Deste modo:
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0 espago ou 0 objeto é representado através de uma simulacdo
tridimensional onde cada objeto possui atributos associados de um
banco de dados e que podem assumir diferentes estados ao longo da
andlise. O objeto analisado muda em funcao da analise pretendida e
do estado dos demais objetos em sua vizinhanga e de acordo com
um conjunto especifico de regras de transicdo (PORTO; BARBOSA,
2011, p. 202).

Esta forma de representacdo do ambiente museologico por meio de
recursos imersivos, torna a visita virtual mais dinamica em relacdo a
elaboracdo de um ambiente virtual com a exposicao de obras digitalizadas.

Segundo Porto e Barbosa (2011, p. 204) “o museu é eminentemente um
projeto da modernidade, pois como uma instituicdo inserida na modernidade, o
museu pode e deve utilizar recursos tecnoldgicos”, com isso, 0 museu podera
ampliar sua atuacdo além de trazer novas formas de comunicacdo e
informacdo, mantendo as caracteristicas da instituicdo e proporcionando
inovacdes no contexto virtual/digital conforme a tendéncia da sociedade que
esta cada vez mais na Web (PORTO; BARBOSA, 2011).

As autoras destacam como vantagens a inser¢do do museu no contexto
virtual e o uso de redes sociais como fator adicional a comunicagéo
museoldgica.

Nesse sentido, o0 museu poderd ampliar seu publico-visitante, ja que, a
Internet permite ampliar o acesso a informacdo, ao considerar que possuem
cada vez mais pessoas inseridas no mundo Web, e uma grande movimentacao
dos governos para ampliar o acesso por meio de programa de inclusao digital.

Com isso a perspectiva das autoras explora as técnicas museograficas
dentro deste novo contexto, a Ciéncia da Informacdo busca resultados cada
vez mais apurados para organizacdo e recuperacdo da informacdo em
diferentes contextos (PORTO; BARBOSA, 2011).

A insergcdo ou reproducdo de obras no ambiente virtual podera trazer
duvidas quanto a sua originalidade, ou veracidade, contudo, consideram que as
TIC possuem recursos eficientes no ciberespago, capazes de potencializar a
estrutura informacional e comunicacional do ambiente museoldgico para a
construcdo do conhecimento (PORTO; BARBOSA, 2011).
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As autoras acreditam que a insergéo no contexto virtual desde que, bem
estrutura do ponto de vista da representacdo da informacédo para facilitar o
acesso e recuperacdo da informacdo s6 trard beneficios as instituices
museoldgicas, pois, permitird conservar as obras originais ao mesmo tempo em
que permite seu acesso.

O artigo de Shafér & Constante (2012) aponta algumas possibilidades
sobre a preservacado da informacao arquivistica digital produzida e custodiada
pelas instituicdes publicas brasileiras. Abordam-se os temas do impacto das
tecnologias da informacdo no trabalho dos arquivistas e as principais
estratégias de preservacao digital, selecionamos este artigo por trazer
guestdes pertinentes também, e a serem pensadas para 0 museu no contexto
virtual.

Para que a preservacdo no contexto digital seja eficiente é necessario se
pensar ndo apenas na preservagado e conservacdo de objetos ou no caso do
museu obras de arte, mas também, as estruturas de hardware e software
precisam de manutencdo para 0 acesso e apresentacdo do objeto digital
(SHAFER; CONSTANTE, 2012).

Os autores destacam ainda que; “A preservacao da tecnologia trata, em
suma, da criacdo de um museu tecnoldgico que preserve o objeto digital na sua
forma original” (SHAFER; CONSTANTE, 2012, p. 119).

Algumas das dificuldades citadas por Shafér; Constante (2012) no que
diz respeito a preservacdo no contexto digital € o espaco fisico os custos de
manutencdo dos equipamentos, acesso da informacao restrito a alguns locais

fisicos e dificuldade de integracdo com outros sistemas computacionais.

A transferéncia para meios analégicos (por vezes, considerada uma
estratégia de migracao) requer uma analise criteriosa, afinal, trata-se
de um recurso para situacdes especificas, onde as demais
estratégias ndo foram capazes de alcancar o objetivo de preservar os
objetos digitais (SHAFER; CONSTANTE, 2012, p. 119).

O processo de preservacdo digital por tecnologia analégica ndo € tao
vantajoso, pois, 0s suportes analdgicos terdo de receber cuidados frente a
deterioragcdo ao longo do tempo, uma vez que cada suporte demanda
condi¢cdes especificas de acondicionamento e armazenamento, ainda mais
com as limitagcdes aos acervos audiovisuais (SHAFER; CONSTANTE, 2012).
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Devido ao processo cada vez maior de digitalizagdo de acervos os
autores destacam a adequacado de padrdes para 0 gerenciamento e acesso as
informacdes e conteudos inseridos em meio digital, portanto, o processo de
padronizacdo devera prever uma atualizagdo constante das mudancas
tecnologicas no diz respeito a evolucao dos formatos adotados no decorrer do
tempo (SHAFER; CONSTANTE, 2012).

E importante destacar que as acdes de preservacio sio continuas e
devem ser implementadas desde a producdo dos documentos até a
sua destinagdo final’, ou seja, politicas de preservagcao devem
contemplar estratégias e procedimentos que fazem parte da gestédo
documental (SHAFER; CONSTANTE, 2012, p.123).

A implantacdo de politicas para a preservacdo dos documentos digitais
sdo imprescindiveis para o seu acesso ao longo do tempo, pois demanda
investimentos constantes em recursos humanos e tecnoldgicos para que seja
efetiva e eficaz a preservacdo da informagdo em contexto digital, ou seja as
acbes deverdo ser pensadas e realizadas visando longo prazo (SHAFER;
CONSTANTE, 2012).

Com as vérias possibilidades apontadas pelos autores, € possivel
identificar que para desenvolver ou implementar de modo eficiente um
processo de digitalizacdo de acervo em uma instituicdo é necessario avaliar 0s
recursos tecnolégicos a serem selecionados, pois, estes ndo poderao ficar
ultrapassados; os recursos humanos, pois, os profissionais envolvidos deverao
se adequarem e atualizarem as necessidades e demandas do acervo; 0s
investimentos, pois se ndo se adequar o0s aspectos apontados anteriormente 0s
gastos seréo altos e insuficientes.

No artigo de Semeler; Rozados (2012) apresenta abordagem tedrica das
tecnologias digitais da imagem e de seu uso no processo de producao de
mensagens desta maneira o objeto de estudo é o video enquanto imagem,
tecnologia e informag&o. Selecionamos este artigo, com o intuito de levantar
solucdes aos recursos utilizados pelos museus no ambiente virtual/digital, pois,
muitos possuem acervos multimidia e ao pensar no acesso ou tratamento

desse conteado em meio digital requer solu¢des especificas de tratamento da
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informacdo. O Museu da Pessoa € um museu gque apresenta varios conteldos
online de seu acervo em videos e imagens.

Selecionamos o artigo de Srinivasan, et al (2009), dentre os varios artigos
encontrados no periodico JASIST com discurso pertinente ao propostos no
presente estudo, por ser um dos poucos estudos desenvolvidos tendo por base
conceitual e norteadora do estudo a perspectiva da Folksonomia, utilizada para

a constituicdo e desenvolvimento de um catélogo digital**

com o objetivo de
explorar como os dados do catalogo do museu poderiam ser mais acessiveis e
mais Gtil para diferentes comunidades com acesso online.

O catalogo batizado de Blobgects, uma juncao das palavras Blog e object
(objeto) — a proposta seria um sistema que mistura a funcionalidade de um blog
com as aplicagcdes de um catadlogo de museu com a descricdo dos objetos.
Como as colecbes do MAA (Museu de Arqueologia e Antropologia)
representam cerca de um milhdo de artefatos, fotografias e arquivos, todos
disponiveis on-line através do MAA'sWeb, a deciséo foi tomada para limitar os
objetos disponiveis através do Blodgects para cole¢cbes do MAA do Artico
(Cerca de onze mil acessos) para tornar o sistema mais facil para gerenciar e
navegar (SRINIVASAN, et al, 2009).

A versdo do sistema Blobgects experimental simplesmente fez os
mesmos metadados como padrdo o MAA catalogo, a principal diferenca foi a
sua provisao de usuarios para modificar, tag, comentario, e assim por diante.

Os resultados do nosso estudo confirmam que néo é apenas a presenca
da Web 2.0 tecnologias que importa, mas a natureza das vozes que utilizam
essas tecnologias, permitindo aos usuarios encontrar multiplas perspectivas em
torno do objeto (SRINIVASAN et al, 2009, p. 671).

No artigo os autores citam o nascimento de uma Nova Museologia, que

destaca:

"o “Blobject” foi desenvolvido com a parceria entre o Museu e Heritage Center em Zuni (Novo México,
EUA), o Museu de Arqueologia e Antropologia (MAA), da Universidade de Cambridge (Reino Unido), e o
Departamento de Estudos de Informagdo da UCLA (Califérnia, EUA), estudam como os repositorios
digitais pode ser desenvolvidos, e reconhecem as diversas formas de atuacédo, incluindo o conhecimento
das comunidades de origem, ao descrever objetos de museu. Seu objetivo é criar na Web sistema que
permite que as contas Zuni serem diretamente incorporadas Catalogo MAA, mas que também funciona de
acordo com a cultural local protocolos sobre a partilha de certos tipos de conhecimentos relativos as
culturas e atividades das comunidades (SRINIVASAN et al, 2009).
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Esta mudanca esta claramente representada na dicotomia entre a
diversidade de performances educativas nos museus (por exemplo,
palestras, guias, passeios escolares e exposicdes); e o “museu
documentacgéo”, o registro metddico de informacdes sobre os objetos
do museu através de um estudo cuidadoso. Enquanto o museu
permite muitas vozes a ser expressa a partir de varios peritos,
autoridades, e até mesmo o publico, raramente essas vozes nao
passam de nada além de um desempenho educacional local e
temporario, e raramente sdo gravados de forma permanente no
“‘museu do catalogo”. Apesar das inimeras inovacdes tecnoldgicas
recentes que visam incentivar as contribuicées a partir de uma grande
variedade de grupos segmentadas de perfis de usuérios, a
“documentacdo” do museu tradicional possui praticas que persistem,
em entradas do catdlogo estritamente descritivos e escrita na
perspectiva de um pequeno e seleto grupo de visitantes os "experts"
(SRINIVASAN, et al, 2009, p. 667. Tradugéo Nossa).

Identificamos no discurso de Srinivasan et al (2009), uma critica as
formas de apresentacdo da informacdo do ambiente museoldgico direcionadas
unicamente ao publico especializado, ou seja, com uso de linguagem técnica e
que dificulta ao publico leigo a compreensdo e contextualizacdo das
informagdes apresentadas.

Quando aplicada ao contexto do museu, a Web 2.0 tem o potencial para
corrigir as deficiéncias da Unica descricdo objeto estatico que tem atraido
criticas por apresentarem apenas o0s catadlogos de museus tradicionais
(SRINIVASAN, et al, 2009).

E com isso por meio do desenvolvimento de descri¢des, impressdes e
vocabulario de ndo especialistas visando melhorar o acesso e envolvimento
com obras de arte (SRINIVASAN, et al, 2009).

A proposta de uma recontextualizacdo dos objetos em torno de um
projeto de articulacdo cultural, seu objetivo foi criar um sistema baseado na
Web que permite que as contas Zuni a ser incorporado. O catalogo da MAA,
mas, que também funciona de acordo com protocolos culturais locais sobre a
partilha de certos tipos de sagrado ou conhecimento sensivel (SRINIVASAN, et
al, 2009).

O projeto desenvolvido na pesquisa permitiu-se criar um sistema Util
para especialistas e nédo-especialistas. Os autores identificam dois erros
basicos no design onde limita a utilidade da maioria dos catalogos on-line

existentes de colecdes a destacar:
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(a) a exigéncia de que os usuarios do catdlogo, pesquisem usando
conceito desenhados a partir de um conjunto Unico e pré-definido de
vocabularios, geralmente seguindo os padrdes tradicionais (técnicos) e
vocabulario do museu; e

(b) fornecera usuérios do catalogo, oportunidades para realmente
envolver e manipular o conteddo dos registros que representam o0s
objetos do museu, e muito menos com o0s proprios objetos’?
(SRINIVASAN et al, 2009).

Nossa primeira preocupacao foi testar o impacto que o0 acesso aos
registros de catalogo relativamente inalterados teria sobre o nosso grupo de
controle, explorando a relagdo entre os objetos, onde esses ndo possuem
apenas uma unica comunidade indigena, mas, um conjunto de “comunidades
especialistas”, e porque também, pela primeira vez, considera a Web 2.0
diretamente dentro da reformulacdo do museu digitais catalogados
(SRINIVASAN et al, 2009).

Para representar a informacdo do catdlogo se considerou como
descritores do catalogo os campos conforme o exemplo descrito na Tabela

abaixo:

Tabela 6 - Exemplo Ficha Descritiva Zuni

IDNO: Z 45064 G

DEPT: Anth / Arch

NOME: Bone; Carving

Palavra-chave: Ferramentas; arte

MATERIAL: Ossos

DESCRICAO: objetos de trabalho

?Dos tipos de envolvimento direto o estudo explora: (a) geracéo e atribuicdo de descontrolada descritores
ou etiquetas para objects' records; (b) descoberta de objetos de interesse, navegando as tags de outros
usudrios, em vez de as estagnadas, estruturas monoliticas em museu tradicional classificagdo, e; (c)
proporcionar representacdes visuais de objetos, ndo apenas verbais (SRINIVASAN et al, 2009).
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Estes sete espécimes foram parte da colecao sacerdotes de “Abverdjar’, mas a partir de sua
aparéncia sdo, obviamente, diferentes do resto da colecéo e, provavelmente ndo compdem a
colecéo originalmente, provavelmente se foram misturados na superficie por engano pelo
esquimo. Este registro originalmente era um ponto de ardoésia. O ponto de ardésia € marcado
pelo A. O objeto marcado G é o osso. Tem um padrao de pontos na superficie superior curva.
O lado inferior é plano. Este objeto se assemelha a uma escultura quebrada. S-J Harknett
23/1/2001"

NOME DO LOCAL:

FABRICANTE:

Cultura do grupo:

FONTE: Rowley.Graham.W (coletor e doador)

DATA FONTE: ?1938; 71939

LOCAL: Américas, América do Norte; Artico, Canad4, Territorios do Noroeste; Bacia Fox;

Abverdjar

PERIODO: Esquimé

CONTEXTO: Data: Recentes; Coletada por:Rowley.Graham.W

Fonte: Srinivan et al (2009)

E muito claro no discurso dos autores que as TIC em especial a Web
sdo grandes ferramentas de divulgacdo dos museus, entretanto, € muito
importante se pensar na forma de apresentacdo da informacao, pois, esta esta
condicionada ao publico que serd gerado como publico-visitante do museu.

Selecionamos este artigo por apresentar, com grande cuidado, a
representacdo e acesso da informacédo e do conhecimento do museu de modo
gue quebre as barreiras do conhecimento, sendo tangivel do ponto de vista de
seus visitantes.

Agora, iniciaremos no capitulo a seguir, as consideracoes finais com

base nos resultados encontrados nos discursos dos especialistas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS
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O crescimento na implementagdo de museus era um processo gradual,
que se iniciou na década de 1980; esse crescimento aumentou
exponencialmente em relacdo aos demais periodos.

No Brasil, nas cinco regides do pais cresce o numero de instituicdes com
maior destaque para as regibes Sudeste e Sul. Concomitantemente, as
décadas de 1980 e 1990 foram marcadas pelas influéncias das TIC. A Internet
se expande na década de 1990, o que permitiu as instituicdes museoldgicas o
desenvolvimento de Web sites.

Ao citar a Internet como uma ferramenta para aproximar o museu de seu
publico, primeiramente € necessario definir quem € seu publico, pois, néo
existe a possibilidade de aproximacdo sem uma contextualizacdo do ambiente,
ao qual esse publico é direcionado ao museu.

Acreditamos que o museu se torna mais informacional no ambiente
virtual na medida em que apresenta um sistema de informacéo eficiente e
estruturado, no que tange a sua recuperacao e acesso ao perfil de diferentes
publicos seja o leigo e/lou especializado, ou seja, este ambiente devera
apresentar informacdes diversificadas sobre os servigos e conteidos do museu
de forma gque sua navegacao seja simples ao seu “publico-visitante”.

O museu como uma instituicdo cultural direcionada a sociedade sofreu
influéncias, tal como, a sociedade a que pertence se influenciou pelos diversos
movimentos como se pode observar nas transformacgdes dentro do museu,
enguanto instituicao.

Claro que, ao manter um museu presencial, e desenvolver grandes
exposi¢coes, demanda grandes investimentos financeiros e mao de obra
qualificada, o que representa uma grande vantagem o desenvolvimento das
exposicdes virtuais, uma vez que essas atingem maiores publicos, desde que,
bem estruturadas, equilibrando os recursos e informag¢fes do ambiente virtual.

Esta discussdo foi importante, porque podemos analisar as
transformacdes na relacdo do museu com seu publico, a partir das redes
eletrdnicas de comunicacdo e informagdo e o quanto a Internet/Web contribui
para a formagéo de um publico virtual. E também para expandir a visitagao in

loco aos demais setores de informacgdo de um museu, de forma integrada.
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Na perspectiva de Pedro (2010), as comunidades virtuais tém milhdes
de membros e, como tal, a adesdo a estas permite aos museus aproximarem-
se de um publico abrangente no globo.

Identificamos que no discurso dos autores estudados, esses nao
consideram que a Web anula 0 museu enquanto instituicdo, tampouco, a
inversa se verifica. Os autores apenas ressaltam alguns dos servicos
informacionais oferecidos pela instituicdo, tais como: horéario de funcionamento,
atendimento, catdlogo, equipe e acervo. A ndo ser, € claro, em caso de
instituicdes disponiveis unicamente em um dos ambientes seja ele fisico ou
virtual.

Ao citar o exemplo do Website do MHN, que n&do tem como objetivo
substituir a visita presencial, mas, sim, divulgar todo o potencial de informagé&o
existente nos acervos dos setores do museu, este representa um estimulo a
pesquisa in loco e, consequentemente a visita presencial.

Neste sentido, a Web otimizou o acesso as informac6es do ambiente
museoldgico, consequentemente aumentou o fluxo de informacgdes, entretanto,
0 ambiente museoldgico possui uma vasta linguagem terminoldgica, devido as
especificidades de seus acervos e das obras/objetos que os compdem. A
Ciéncia da Informacédo dispbe de praticas metodoldgicas eficientes para
apresentacao e acesso as informacdes do ambiente museoldégico.

Esse papel de mediador se realiza, concretamente, no MHN através da
dupla funcdo da Assessoria de Comunicacdo (ASCOM), que é dirigida pela
mestre e doutora em Ciéncia da Informacdo Rosane M R. Carvalho, pelos
canais eletrbnicos, atuando como servico de informagcdo e como centro
referencial, criando novas oportunidades de transferéncia da informacao para
seus usuarios na sociedade.

Para apoiar sua acdo na sociedade, os profissionais da informacao
necessitam conhecer os usuarios da informacao, seus usuarios reais, no caso
dos museus, seus visitantes, (0s que ja se utilizam das fontes, por meio de
servicos e produtos de informacdo) e potenciais (que podem vir a buscar

informacao nas fontes disponiveis).
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Esperamos que os resultados da pesquisa possam contribuir para
estreitar as relagbes do museu com o publico, na selecdo de canais e
mecanismos mais adequados ao atendimento das demandas de cada grupo,
de modo a agregar novos conhecimentos para as atividades de comunicacéo e
informagao eletronicas tanto do MHN quanto de outros museus.

Os recursos eletrénicos poderiam propiciar maior disseminacdo e
transferéncia da informacéo?

Nesse sentido, o estudo dos canais de comunicagcdo e mecanismos de
transmissdo entre fontes do conhecimento e seus usuarios potenciais na
sociedade €& wuma contribuicio da Ciéncia da Informacdo para o
desenvolvimento social, econdmico e cultural.

Qual nivel de acesso seria esse a Instituicdo? — Portanto, € claro que
ndo € possivel permitir acesso ao acervo como um todo ao publico, e o
processo de digitalizacdo ndo é viavel a todas as instituicbes ou tipos de
colecoes.

Todavia, essa questdo remete a outro ponto, que ja citamos, que € quem
€ 0 publico-visitante ao qual o museu direciona seu conteudo, seja ele em uma
exposicao virtual ou presencial.

Neste sentido, assim como a exposi¢ao, 0s catalogos e as informacdes
dos museus sempre sao restritas, e é€ impossivel se ter acesso a tudo o que um
museu pode oferecer, uma vez que, em sua grande maioria, a massa
documental é restrita ao publico especializado, composto, principalmente, por
pesquisadores.

Os catalogos, como também as exposicdes virtuais, permitem acesso
exclusivamente a algumas obras do acervo digitalizadas, ou apenas algumas
informacdes sobre a fundacéo e formacdo do museu e de sua colecéo.

No cenario atual, marcado principalmente pelo uso intensivo das TIC, é
possivel verificar uma mudanca de paradigmas nos ambientes informacionais.

Seria entdo, uma mudanca de paradigmas, ou, apenas uma banalizacao
dos recursos e beneficios da Web para os museus. Na verdade isso vai
depender da capacidade que o museu tera de desenvolver a¢des e um sistema

de informacéo eficiente, tanto para a recuperacéo da informacao do ponto de
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vista do visitante, quanto da perspectiva do pesquisador/profissional
responsavel pela sistematizacdo dos recursos e 0s metadados/descritores
selecionados para “alimentar o sistema”, além da questdo da usabilidade e
design disposto no ambiente virtual.

Atualmente é possivel ter acesso aos Websites de museus localizados
em diferentes partes do mundo, tais como, o Louvre (Franca) ou mesmo o
Museu do Prado (Espanha).

Sao evidentes algumas formas de transposicdo do museu para O
ambiente virtual com diferentes caracteristicas e recursos, porém, para
identificar, observar e analisar essas estruturas e interfaces com propriedade &
preciso analisar em conjunto as a¢des propostas por cada instituicao.

A Museologia ainda esta em busca de ferramentas e recursos a fim de
aprimorar suas metodologias para tratamento da informacé&o,e neste sentindo,
tende a ser interdisciplinar com outras areas do conhecimento para estruturar
as informacbes do ambiente museolégico de modo a facilitar a sua
recuperacgao e acesso, devido a grande variedade terminoldgica de sua area.

Conforme identificamos pelo referencial teérico, existem varias formas
de museu no ambiente Web. Nesta pesquisa, 0 Museu Histérico Nacional, visto
como sistema de informacéo e comunicacdo tem demonstrado as suas funcoes
de produtor, transmissor e disseminador de informacgé&o, gerando conhecimento
na sua transferéncia. O site e o0 sistema de respostas as mensagens
eletrbnicas contribuem ao intensificar o fluxo de informacé&o e comunicacao, e
para a formacdo de um publico virtual, que ja em 2004 teve duas vezes mais
visitantes virtuais do que visitantes presenciais.

Os autores e discursos se relacionam no que tange o carater
tecnoldgico, por tratarem de questdes pertinentes ao museu no contexto virtual,
sob diferentes representacdes (virtuais, digitais e presenciais) com o intuito de
aproximar a instituicdo do seu publico e divulgar seus servigos informacionais,
bem como parte de seu acervo de modo eficiente e de facil navegacéao.

Consideramos principalmente que, a pertinéncia do contexto da

informacdo, pois, muitos autores defendem o livre acesso a informacéo, porém,
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€ importante se pensar no contexto do documento/informacgéo que se pretende
e devera ter acesso.

Para quem e para que algum conteudo sera disponibilizado, é
necesséria, uma contextualizacdo da informacdo ao sujeito inserido ao
contexto digital/virtual, portanto, acreditamos que existe muita informacéo
disponivel para pouca orientacéo e apropriacdo do conhecimento que pode ser
gerado na “rede”, nesse sentido, o0 estudo proposto por Srinivasan, apresenta
uma perspectiva da informacao pertinente do ponto de vista de seu receptor.

A Web traz muitas aproximac¢des e a0 mesmo tempo permite-se “pouca
familiaridade” ao sujeito que ndo se encaixaria ao perfil de especialistas,
porque, ainda muitos dos ambientes criados em contexto virtual, séo limitados
e contextualizados a um universo paralelo e restrito ao ambiente museoldgico;
assim, antes de possibilitar ou facilitar o acesso, é importante pensar o quanto
a informacao é acessivel, do ponto de vista do conhecimento.

Considerando as influéncias das TIC, ndo podemos dizer que 0 museu,
como instituicdo, perde sua legitimidade na rede de acordo com os artigos
estudados.

A Web é uma ferramenta que permite a0 museu apresentar seus
servicos por meio de recursos interativos e visuais, quer seja em uma
instituicdo criada em ambiente virtual, ou com documentos e informacdes
transpostas no meio virtual.

Consideramos realmente pertinente a forma da representacdo da
informacédo e dos servicos da instituicio na Web, independentemente de o
museu existir unicamente no contexto virtual, ou como apenas um meio de

divulgacao da instituicdo, através de Websites institucionais.
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APENDICE

Levantamento realizado nos onze periddicos selecionados, com a respectiva
relacdo de artigos, listamos os artigos de carater tecnoldgico acerca do
ambiente museologico.
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de artigos Publicacéo
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(tecnologia)
1. Journal of The American | 1532-2890 Al 16 2004-2013
Society For Information
Science and Technology
(Online)
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3. Informagéo & Sociedade: | 1809-4783 Al 7 2004-2012
estudos
4. Perspectivas em Ciéncia | 1413-9936 Al 1 2009
da Informacéo
5. DataGramaZero 1517-3801 Bl 2 2000-2013
6. TransInformacédo 0103-3786 Al 2 2013-2011
7. Em questdo 1807-8893 Bl 3 2007-2012
8. Revista Museologia e 1984-3917 B2 3 2008-2011
Patriménio
9. Ponto de Acesso 1981-6766 B3 5 2012-2007
10. Informacéo & Informacgéo | 1981-8920 B2 5 2009-2012
11. Revista Brasileira de 0100-0691 Bl 1 2012
Biblioteconomia e
Documentacéo
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http://periodicos.puc-campinas.edu.br/seer/index.php/transinfo/issue/view/241
http://periodicos.puc-campinas.edu.br/seer/index.php/transinfo/issue/view/241

Revista Em Questao

Metodologia de busca: selecionamos a opcao de busca por todos os indices, inserimos
os termos; Museu, Memdria Digital e Web.

Artigos recuperados:

EDICAO TITULO/ AUTOR

v.17,n.2 O objeto museal em diferentes contextos e midias/ Renata

(2011) Abrantes Baracho, Catia Rodrigues Barbosa

v. 18, n. 2 A Experiéncia nos Processos de Digitalizagdo do Acervo de

(2012) Cordel da Biblioteca Atila Almeida da Universidade Estadual
da Paraiba/ Manuela Eugénio Maia, Manuela Eugénio Maia

v.13,n. 2 Espacios para el arte: lugares en continua redefiniciéon/

(2007) Eloisa Alisal
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http://seer.ufrgs.br/EmQuestao/issue/view/1500
http://seer.ufrgs.br/EmQuestao/issue/view/1500
http://seer.ufrgs.br/EmQuestao/issue/view/1962
http://seer.ufrgs.br/EmQuestao/issue/view/1962
http://seer.ufrgs.br/EmQuestao/issue/view/123
http://seer.ufrgs.br/EmQuestao/issue/view/123

Revista Ponto de Acesso

Metodologia de busca: selecionamos a opcao de busca por todos os indices, inserimos
os termos; Museu, Memdria Digital e Web.

Artigos recuperados:

EDICAO TITULO/ AUTOR

Vol. 6, No 3 POLITICAS E ESTRATEGIAS PARA A PRESERVACAO

(2012) DA INFORMACAO DIGITAL/ Murilo Billig Schafer, Sénia
Elisabete Constante

Vol. 7, No 1 Taxonomia de Metadatos de Preservacion/ Manuela Moro

(2013): Edicdo Cabero

Especial:

Representagdo

da Informacéo e
do Conhecimento

Vol. 4, No 2 AS POTENCIALIDADES DA WEB SEMANTICA PARAA

(2010) CIENCIA DA INFORMACAQ/ Ana Paula Oliveira
Villalobos, Daniel Cerqueira Silva

Vol. 3, No 3 DIMENSOES E MEDIDAS DE ACESSO E USO DA

(2009) INTERNET: MULTIPLAS ABORDAGENS E EVIDENCIAS
SOBRE O BRASIL/ Gilda Olinto

Vol. 3, No 3 INCLUSAO DIGITAL: NOVAS POSSIBILIDADES DE

(2009) COGNICAO E VIRTUALIDADE/ Maria Aparecida Ramos

da Silva



http://www.portalseer.ufba.br/index.php/revistaici/issue/view/682
http://www.portalseer.ufba.br/index.php/revistaici/issue/view/682
http://www.portalseer.ufba.br/index.php/revistaici/issue/view/749
http://www.portalseer.ufba.br/index.php/revistaici/issue/view/749
http://www.portalseer.ufba.br/index.php/revistaici/issue/view/749
http://www.portalseer.ufba.br/index.php/revistaici/issue/view/749
http://www.portalseer.ufba.br/index.php/revistaici/issue/view/749
http://www.portalseer.ufba.br/index.php/revistaici/issue/view/749
http://www.portalseer.ufba.br/index.php/revistaici/issue/view/529
http://www.portalseer.ufba.br/index.php/revistaici/issue/view/529
http://www.portalseer.ufba.br/index.php/revistaici/issue/view/399
http://www.portalseer.ufba.br/index.php/revistaici/issue/view/399
http://www.portalseer.ufba.br/index.php/revistaici/issue/view/399
http://www.portalseer.ufba.br/index.php/revistaici/issue/view/399

Revista Informacao & Informacéo

Metodologia de busca: selecionamos a opcao de busca por todos os indices, inserimos
os termos; Museu, Memdria Digital e Web.

Artigos recuperados:

EDICAO TITULO/ AUTOR

v.17,n. 1 Imagem, Informacéao e Tecnologia: video digital

(2012) como objeto de estudo para Ciéncia da
Informacéo/ Alexandre Ribas Semeler, Helen
Beatriz Frota Rozados

v.14,n. 1 Proposta de um modelo do servi¢o de referéncia

(2009) digital para a otimizacéo de busca as
informacdes disponiveis em catélogos digitais/
Patricia da Silva Moreno, Placida Leopoldina
Ventura Amorim da Costa Santos

v.17,n.2 Inovacéo, tecnologias de informacéo e

(2012) comunicacao e processos disruptivos/ Maria
Jose Vicentini Jorente, Natalia Nakano

v.17,n.2 Informacgéo, intera¢éo e mobilidade/ Camila

(2012) Maciel Campolina Alves Mantovani, Maria
Aparecida Moura

v.15,n. 1 Ciéncia da Informa¢é@o como campo integrador

(2010) para as areas de Biblioteconomia, Arquivologia e
Museologia/ Carlos Alberto Avila Araljo
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http://www.uel.br/revistas/uel/index.php/informacao/issue/view/808
http://www.uel.br/revistas/uel/index.php/informacao/issue/view/808
http://www.uel.br/revistas/uel/index.php/informacao/issue/view/324
http://www.uel.br/revistas/uel/index.php/informacao/issue/view/324
http://www.uel.br/revistas/uel/index.php/informacao/issue/view/809
http://www.uel.br/revistas/uel/index.php/informacao/issue/view/809
http://www.uel.br/revistas/uel/index.php/informacao/issue/view/809
http://www.uel.br/revistas/uel/index.php/informacao/issue/view/809
http://www.uel.br/revistas/uel/index.php/informacao/issue/view/530
http://www.uel.br/revistas/uel/index.php/informacao/issue/view/530

Revista Brasileira de Biblioteconomia e Documentacao

Metodologia de busca: N&o encontramos nenhum artigo realmente pertinente ao
temos proposto no estudo, porém o artigo apontado abaixo acrescentou a pesquisa

Artigos recuperados:

EDICAO

TITULO/ AUTOR

V. 8, n. 2 (2012)

O conceito de documento na Arquivologia,
Biblioteconomia e Museologia/ Gabrielle Francinne de S.C
Tanus, Leonardo Vasconcelos Renault, Carlos Alberto
Avila Aradjo
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http://rbbd.febab.org.br/rbbd/issue/view/14

Revista DataGamaZero

Metodologia de busca: a interface de busca deste periddico ndo permite a busca por

termos indexados, deste modo a busca realizada foi intuitiva.

Artigos recuperados:

EDICAO TITULO/ AUTOR

v.12 n.2

abr/2011 Cultura Digital: novo sentido e significado de
documento para a meméria social?/ Vera
Dodebei

v.5n. 6 dez Arte e imagem: musealizagéo e virtualizagdoArte

de 2004 e imagem: musealizacéo e virtualizagdo/ Maria
Lucia de Niemeywer Loureiro
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http://www.dgz.org.br/abr11/Art_01.htm#Autor
http://www.dgz.org.br/abr11/Art_01.htm#Autor
http://www.dgz.org.br/dez04/Art_03.htm
http://www.dgz.org.br/dez04/Art_03.htm

Revista Journal of The American Society For Information Science and Technology
(JASIST)

Metodologia de busca: museum; virtual

Artigos recuperados:

1.Artigo

Tan, W.-K., Tan, C.-H. andTeo, H.-H. (2012), Conveying information effectively in a virtual
world: Insights from synthesized task closure and media richness. J. Am. Soc. Inf. Sci.,
63: 1198-1212. doi: 10.1002/asi.22600

2.Artigo

Marty, P. F. (2007), The changing nature of information work in museums. J. Am. Soc. Inf.
Sci., 58: 97-107. doi: 10.1002/asi.20443

3.Artigo

Japzon, A. (2008), Theorizing digital cultural heritage: A critical discourse. J. Am. Soc. Inf.
Sci., 59: 1360-1361. doi: 10.1002/asi.20820

4.Artigo

Buchanan, S. A. (2011), Regional information science: Education and disciplinary precept in
the Los Angeles Chapter of ASIST, 1961-2011. J. Am. Soc. Inf. Sci., 62: 2277-2289.
doi: 10.1002/asi.21603

5.Artigo

Winget, M. A. (2011), Videogame preservation and massively multiplayer online role-
playing . A review of the literature. J. Am. Soc. Inf. Sci.,, 62: 1869-1883.
doi: 10.1002/asi.21530

6.Artigo

Veinot, T. C. and Williams, K. (2012), Following the “community” thread from sociology to
information behavior and informatics: Uncovering theoretical continuities and research
opportunities. J. Am. Soc. Inf. Sci., 63: 847—-864. doi: 10.1002/asi.21653

7.Artigo

McDonough, J. P. (2011), Packaging videogames for long-term preservation: Integrating
FRBR and the OAIS reference model. J. Am. Soc. Inf. Sci, 62:171-184.
doi: 10.1002/asi.21412

8.Artigo

Walsh, J. A. (2012), “Images of God and friends of God”: The holy icon as document. J. Am.
Soc. Inf. Sci., 63: 185-194. doi: 10.1002/asi.21646
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http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/asi.21530/abstract

9.Artigo

Sauro, C. (2009), Digitized historic costume collections: Inspiring the future while preserving
the past. J. Am. Soc. Inf. Sci., 60: 1939-1941. doi: 10.1002/asi.21137

10.Artigo

Taddeo, L. (2006), The virtual reference experience: Integrating theory into practice. J. Am.
Soc. Inf. Sci., 57: 843-844. doi: 10.1002/asi.20314

11.Artigo

Baruchson-Arbib, S. and Bronstein, J. (2002), A view to the future of the library and
information science profession: A Delphi study. J. Am. Soc. Inf. Sci.,, 53: 397-408.
doi: 10.1002/asi.10051

12.Artigo

Epperson, T. W. and Zemel, A. (2008), Reports, requests, and recipient design: The
management of patron queries in online reference chats. J. Am. Soc. Inf. Sci., 59: 2268—
2283. doi: 10.1002/asi.20930

13.Artigo

Huvila, I. (2011), The politics of boundary objects: Hegemonic interventions and the making
of a document. J. Am. Soc. Inf. Sci., 62: 2528-2539. doi: 10.1002/asi.21639

14. Artigo

O'Brien, H. L. and Toms, E. G. (2010), The development and evaluation of a to
measure user engagement. J. Am. Soc. Inf. Sci., 61: 50-69. doi: 10.1002/asi.21229

15.Artigo

Srinivasan, R. (2007), Ethnomethodological architectures: Information systems driven by
cultural and community visions. J. Am. Soc. Inf. Sci., 58: 723-733. doi: 10.1002/asi.20544

16.Artigo
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http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/asi.21229/abstract

