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Resumo: O artigo realiza uma reflexao sobre trés modelos de museus inseridos na dinamica do fluxo
de dados e interagGes sociais que sustentam o Ciberespaco, a hipertextualidade do protocolo Web e,
por conseguinte, a infraestrutura operacional da internet. Para tanto, é perpassada a relagdo entre
suas configuragdes técnico-conceituais e a fragilidade estrutural intrinseca das representagdes digitais.
A metodologia utilizada consiste na analise da literatura, com enfoque na contextualizagao histérica e
classificagdo dos principais conceitos e termos apropriados pelo campo para qualificar os Processos
Museoldgicos mediados pelas linguagens digitais. Dentre as contribuicGes mais relevantes deste
estudo, ressalta-se que a configuragdo dos modelos analisados transcende a prépria configuragdo
tecnoldgica da Web e da Internet, situando-se na dinamica do Virtual.

Palavras-Chave: Museu Virtual; Patrimoénio Digital; Comunica¢dao Museoldgica.

Abstract: The article presents a reflection of the three models of museums inserted in data flow area
and social interactions that support the hypertextuality of the Web protocol, the Internet operating
platform and the Cyberspace. Therefore, we approach the relation between digital content and there
conceptual and structural representations. The methodology consists of the analysis of the literature
focusing on the historical contextualization and classification of the main concepts and terms
appropriate by the field in order to qualify the Museological Processes mediated by the digital
languages. Among the contributions of the study, we highlight that the configuration of the analyzed
models transcends Web and Internet technological configuration itself, both inserted in the dynamics
of the Virtual.
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Cada geragdo tem sido obrigada a interpretar essa vaga palavra
‘museu’ de acordo com as exigéncias sociais da época’

Taylor, 1945

1 INTRODUGAO

Os modelos de Museus inseridos na dinamica do fluxo de dados e interagdes sociais
sustentam o Ciberespaco, a hipertextualidade do protocolo Web e, por conseguinte, a
infraestrutura operacional da internet, sendo passiveis de serem classificados como instituicoes
qgue musealizam bens culturais representados por linguagens binarias, em um processo
constante de atualiza¢do de sua configuragao técnico-conceitual.

A anatomia de um objeto digital abarca, ao menos, trés elementos estruturais:
Informacado (suporte e cédigos bindrios), Software (légico) e Hardware (fisico). A premissa de tal
configuracdo é que, a depender da perspectiva tedrico-metodoldgica de preservacdo adotada,
os suportes e os cédigos deverdo ser musealizados, enquanto os dispositivos tecnolégicos que
Ihe sdo atrelados também deverdo ser preservados. Em tese, as principiais acdes técnicas de
Preservacao do Patrimonio Digital — Migracdo, Refrescamento, Emulacdo, Encapsulamento e
Preservacao de Tecnologia — possuem especificidades que as distinguem de outras perspectivas
de preservacdo. Sob o ponto de vista da musealizacdo, o conjunto de processos tedrico-
metodoldgicos (aquisicdo, documentacgdo, conservagao, pesquisa; € comunica¢do) sustenta a
permanéncia de uma coisa dentro de um contexto museoldgico, conferindo-lhe um estatuto de
documento e, por conseguinte, de objeto de museu.

Ainda que, no plano tedrico, o modelo tratado neste artigo tenha como iminéncia
conceitual um Museu Imaginario desprovido de paredes, conforme proclamado na publicacdo
Le Musée imaginaire, escrita em 1947 por André Malraux, na contemporaneidade seu acervo é
constituido por bits e bytes e sua comunica¢cdo com a sociedade é, prioritariamente, mediada
pelo Ciberespaco. Com efeito, tal perfil institucional demandando por uma perspectiva de
preservacao instaurada na relacdo de correspondéncia e reciprocidade entre a iminente ameaca
de obsolescéncia tecnoldgica e a fragilidade estrutural intrinseca das representacdes digitais.

Considerando o exposto, propde-se uma reflexdo sobre as especificidades técnicas e

conceituais dos modelos de museus associados a sua constituicdo as linguagens digitais e o

1 “Each generation has been obliged to interpret this vague word ‘museum’ according to the social requirements
of the day”. Taylor, 1945. Tradugdo nossa.
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Ciberespaco, sendo identificados na producdo do campo como: museu digital, webmuseu,
cibermuseu e museu virtual. Ao final do artigo apresentamos um quadro sintese (Quadro 1) no
qual sdo agrupadas as principais definicdes para cada um desses termos.

A metodologia consiste na analise da literatura da drea a partir de um levantamento
bibliografico, com enfoque na contextualizacdo histdrica e classificacdo dos principais conceitos
e termos apropriados pelo campo para qualificar os processos museolégicos? mediados pelas
linguagens digitais, tais como: virtual, digital, internet, web, ciberespaco, hipertexto, interface e
interatividade. Por conseguinte, fez-se um levantamento sobre a conceitualizagdo desses
modelos de museus a partir da perspectiva de autores como Erkki Huhtamo (2002) e Claudio
Oliveira (2007), na contextualizacdo histérica da manifestacdo dos museus digitais e
cibermuseus; Ray Ascot (1996) e Maria Lucia Loureiro (2003) na configuracao dos Webmuseus
de arte; e Diana Farjalla Correia Lima (2009; 2012) nas categorias de museus autodenominados
Museus Virtuais.

Para efeito de analise, abordaremos os resultados obtidos no desenvolvimento da
dissertacdo de Mestrado pelo PPG-PMUS (UNIRIO/MAST), defendida em 2017, que teve por
objetivo explorar a sistematizacdo do processo de Musealizacdo do Patrimdnio Digital no ambito
operacional do Museu da Pessoa (S3o Paulo), de forma a determinar suas especificidades frente
a configuracdo técnico-conceitual do referido museu virtual original digital. Neste sentido,
identificou-se que os conceitos de Musealiza¢do, assim como o de Museu Virtual e Patrimoénio
Digital encontram-se em processo de maturag¢ao dentro do campo Museologia, o que demanda
maior discussdo entre os pares, tanto no dmbito terminoldgico, quanto no metodolégico e

operacional.

2 CIBERESPACO, INTERNET, WEB, INTERFACE E A COMUNICAGCAO MUSEOLOGICA
Os termos Ciberespaco, Internet e Web ainda sdo aplicados como sinGnimos, o que
pode resultar em equivocos semanticos e, por conseguinte, uma falta de precisdao conceitual.

De modo geral, Ciberespaco ndo é sindbnimo de Internet, assim como Internet ndo é sindbnimo

2 para efeito desta pesquisa, Processos Museoldgicos s3o os “programa, projeto e acdo em desenvolvimento ou
desenvolvido com fundamentos tedrico e pratico da museologia, que considere o territdrio, o patrimonio
cultural e a memdria social de comunidades especificas, para produzir conhecimento e desenvolvimento
cultural e socioecon6mico”, em consonancia com definicdo apresentada no Decreto 8.124, de 17 de Outubro
de 2013, que regulamenta os dispositivos da Lei no 11.904, de 14 de janeiro de 2009, que institui o Estatuto de
Museus, e da Lei no 11.906, de 20 de janeiro de 2009, que cria o Instituto Brasileiro de Museus — IBRAM.
Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/CCIVIL_03/_Ato2011-2014/2013/Decreto/D8124.htm>. Acesso
em: 28 mai. 2018.
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de Web, ainda que todos sejam sustentados por um emaranhado de links que condicionam a
atual forma em que os usudrios navegam por esses espacos. Diante tal premissa, cabe aqui
dedicar alguns paragrafos para esclarecer as especificidades e relacdes entre esses termos.
Até o presente momento, a Internet configura-se como uma infraestrutura légica de
trafego de dados, composta por uma diversidade de padrdes conhecidos como Protocolos.
Ainda que usualmente os termos Internet e Web sejam empregados como sinGnimos, cabe
aqui destacar que a primeira ndo se limita ao protocolo da segunda. De maneira elucidativa,
entende-se que todos os sites hospedados em servidores Web possuem um enderecgo de
identificacdo ou Internet Protocol (IP): um identificador composto por uma sequéncia
numeérica. Por ser invidvel memorizarmos os numeros de todos os Websites, estes possuem
um dominio como forma de um conjunto de palavras relacionadas a um determinado IP. Por
exemplo, quando digitamos no campo de busca do navegador o endereco eletrénico do Portal
do Museu da Pessoa, isto €, http://www.museudapessoa.net, um servidor identificado como
Domain Name Server (DNS) converte o endereco nominal digitado para o endereco numérico
do Portal, que nesse caso corresponde ao IP 205.186.187.232. Ja o navegador utilizado pelo
usuario tem a funcdo de decompor o endereco do Uniform Resource Locator (URL) em varias
partes, tais como: protocolo, servico, nome de dominio e da pagina, conforme exemplificado

na Figura 1.

Figura 1: Exemplificagdao da estrutura ldgica da URL do portal do Museu da Pessoa.

Museu da Pessoa x

@® www.museudapessoa.net/pt/home

Entenda Explord \Educativo Ap: ° s
=== =x

http://www.museudapessoa.net/pt/home
|

Localizagao do usuério dentro da
arquitetura do site
home ou pagina inicial

Asigla PT faz referéncia ao idioma do site

,;:“ﬁ‘d—' Nome do dominio do website do Museu da Pessoa
S"“" 1 "“'f:'““"‘l" Asigla .net é a abreviagio da extensdo Network.
gl ) .net & geral iada as empresas de tecnologia.

World Wide Web
Servigo que se constitui como uma rede de alcance mundial e que permitem o acesso,
via internet, as informagGes apresentadas no formato de hipertexto.

Hypertext Transfer Protocol

Atualmente, o mais popular protocolo de acesso, via a internet, as paginas hipermidias da World Wide
Web— WWW.

Fonte: Autor — 2017.



XIX ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM CIENCIA DA INFORMAGAO — ENANCIB 2018 >
22 a 26 de outubro de 2018 — Londrina — PR

Na perspectiva de Dan Kuehl (2009, p.29), o dominio operacional do Ciberespaco
antecederia a configuragdo da Internet, uma vez que a configura¢des do primeiro é
demarcada pelo uso da “eletroeletronica e do espectro eletromagnético com a finalidade de
criacdo, armazenamento, modificagdo e/ou troca de informagdes através de redes
interconectadas e interdependentes”. Ao considerar tal definicdo, autores como Thiago Borne
e Rafael Canabarro (2013, online3) acreditam que as redes de telégrafo, telefone, ondas de
radio, televisdo e os sistemas de controle de navegacdao maritima poderiam, por exemplo,
configurar o dominio do Ciberespaco, o que significaria dizer que “mesmo antes do advento
da Internet uma série de sistemas de telecomunicagao ja compunha o que convencionalmente
chamamos de Ciberespago”.

Termos como navegacao, navegabilidade e portais sdo associados a atual configuragao
do Ciberespaco, uma vez que remete ao limiar entre dois mundos, o fisico e o digital. De
acordo com Maria Lucia Loureiro (2004, p.101) o Ciberespaco esta impregnado por
“simbolismos do oceano”; um ambiente, ao mesmo tempo, “hostil e fascinante, com suas
marés, seu ritmo oscilante e imprevisivel, remetendo as ideias de desbravamento, aventura,
exploragao e fascinio pelo desconhecido”.

Frente a configuracdo do Ciberespaco, entende-se que o conceito de Comunicagao
Museolégica — quando aplicado a configuracao de museus constituidos no ambiente Web —
estaria extrinsecamente ligado ao design e usabilidade da interface* dos Websites, uma vez
gue esta seria a forma como essa categoria de museus se apresenta a sociedade e afirma sua
missdo institucional (FERREIRA, 2017, p.84).

Um Website deve ser projetado com interfaces graficas amigaveis, possibilitando uma
navegabilidade adequada as necessidades dos usuarios, por ser o resultado de um projeto que
busca atender as demandas levantadas por empresas, organiza¢des ou até mesmo instituicoes
museoldgicas. Para tanto, utilizam-se elementos da Arquitetura da Informacdo,
compreendida como o “planejamento, organizacao e etiquetagem de sitios web, intranetes,
comunidades em linha e programas de computador de forma a possibilitar aos usuarios
localizar e usar a informacao” (PINHEIRO; FERREZ, 2014, p.136). De maneira esclarecedora,

em um didlogo com a metafora do iceberg proposta por Cury (2006, p.35), no contexto da

3 Disponivel em: <https://www.mundorama.net/?p=11226>. Acesso em: 19 mai. 2018.

4 Para efeito desta pesquisa, emprega-se o termo interface a partir da perspectiva homem-maquina, enquanto
configuracdo grafica e digital “pelo qual o sistema se revela aos usuarios e se comporta em relagdo as
necessidades deste" (ROCHA C., 2014, p.18-19).
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Comunicacdo Museoldgica, e ainda por Peter Morville e Louis Rosenfeld (2002, p.390), a
interface grafica visualizada pelo usudrio seria a ponta do iceberg dos museus constituidos no
Ciberespaco, ou seja, a forma como eles se apresentam a sociedade, conforme a figura 2
abaixo ilustra:

Figura 2: Metafora do Iceberg relacionada ao processo de musealizacdo dos Museus
Virtuais Originais Digitais.

Comunicagao
Museoldgica

Pesquisa

MUSEAL'ZACAO Conservagao

Documentacao
em Museu

Aquisicao

Fonte: Adaptacdo do autor — 2017.

Antecedendo a reflexdo aqui proposta sobre a configuragao técnico-conceitual do
perfil dos modelos de museu, Arlindo Machado (1993, p.17-18), em meados dos anos de 1990,
guestionou como seria a configuracdao de um museu “destinado a guardar a memoria da
producdo cultural mais recente, dessa producao ndo mais 'industrial' no sentido histdrico do
termo, mas baseada em processos tecnoldgicos de natureza eletronica?".

A referida discussdo abordada por Machado (1993) insere-se na dinamica das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo — TICs, que possibilitou “transformar atomos em
bits. Ou seja, matéria palpdvel (objetos) em cddigo bindrio” (OLIVEIRA, 2007, p.8). Nesse
sentido, as linguagens digitais possibilitam que os museus sejam permeados ndo apenas “pela
materialidade dos lugares e dos objetos fisicos", mas também “pela centralidade da
informacdo” (LOUREIRO, 2004, online®). De acordo com a musedloga Rosane Maria Rocha de
Carvalho (2008, p.84), a “existéncia simultanea de museus fisicos e eletrénicos constitui uma
marca deste século no dmbito cultural contemporaneo”. Todavia, a referida autora aponta
gue ainda que “as funcdes museolégicas sejam as mesmas, no mundo fisico e no Ciberespaco,

0s museus apresentam caracteristicas diferenciadas”.

5> Disponivel em: <http://revista.ibict.br/ciinf/index.php/ciinf/article/view/93/83>. Acesso em: 19 mai. 2018.
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2.1 Museu Digital e Webmuseu

O termo Museu Digital é usualmente empregado para qualificar processos
museoldgicos mediados pela linguagem digital, fazendo referéncia as iniciativas desenvolvidas
no decorrer da década de 1990 que, em sua maioria, eram constituidas por reproducgdes
digitais de obras de arte, armazenadas em suportes dpticos que apresentavam uma interface
grafica de acesso off-line, com conteldos que ndao dependiam necessariamente da internet
para serem visualizados. Dentre as instituicbes que realizaram essas acdes, destacam-se: o
Virtual Museum da Apple Computer (Figura 3), um programa que utilizava o QuickTime,
exibido em 1992 na Annual Conference on Computer Graphicsum (SIGGRAPH), realizada em
Chicago, no qual o usuadrio utilizava o cursor do mouse para explorar a simulacdo digital das
galerias desse Museu Digital. Destaca-se ainda o Museu Digital do Musée du Louvre e do
Musée d'Orsay (Figura 4): uma espécie de souvenir, em CD-ROMs, que possibilitava aos
visitantes contemplar em casa contetddos multimidia relacionados as obras visitadas no museu

fisico (HUHTAMO, 2002, p.2).

Figura 3 - Virtual Museum da Apple Figura 4 — CD-ROMs do Musée du Louvre
Computer e do Musée d'Orsay

Le i

ouvrc 4

collections & palace l

Musée d’Orsay [

virtual visit E

Fonte: Inexhibit — 2016, online® Fonte: Cd Access, 1999, online’”

Na busca por um termo capaz de congregar qualitativos para o processo de aproximacgado

entre os museus e os codigos bindrios, o Museu Digital favorece certa proximidade da

6 Disponivel em: <https://www.inexhibit.com/case-studies/virtual-museums-part-1-the-origins/>. Acesso em: 19
mai. 2018.

7 Disponivel em: <http://www.cdaccess.com/jpg/shared/front/large/louv&ors.jpg>. Acesso em: 19 mai. 2018.
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linguagem digital a natureza intangivel do Museu. Todavia, nossa reflexao baseia-se no
principio de que o termo digital, conforme anteriormente abordado, diz respeito apenas ao
formato de uma determinada linguagem informacional, condicionando aos pré-requisitos,
como softwares e codecs, capazes de decodificar a sequéncia de cédigos binarios. Logo, o
modelo de Museu Digital ndo se insere na dinamica do fluxo de dados e interagdes sociais que
sustentam o Ciberespac¢o, a hipertextualidade do protocolo Web e, por conseguinte, a
infraestrutura operacional da internet. Fazendo referéncia as palavras de Levy (1999, p.188-

9):

Muitas vezes [esses museus] nada mais sdo do que catdlogos ruins na
internet, enquanto é a propria nocdo de Museu como ‘fundo’ a ser
‘conservado’ que é colocada em questdo pelo desenvolvimento de um
Ciberespago onde tudo circula com uma fluidez crescente e onde as
distincGes entre original e cdpia evidentemente ndo tem mais valor.

Os Webmuseus, cujos prefixos remetem as especificidades do protocolo Web, é por
vezes empregado para classificar as interfaces comunicacionais de processos museoldgicos
realizados no contexto institucional dos museus fisicos, mas que sao difundidas via Web.
Dentre as principais definicdes para o termo, destaca-se a apresentada pelo artista britanico
e tedrico Roy Ascot (1996, p.4-6) que classifica os Webmuseus em trés tipos: o primeiro seria
os Websites constituidos como ferramentas de divulgacado institucional na internet, por meio
do qual sdo divulgadas informagdes basicas sobre o funcionamento do museu fisico, tais como
as exposicdes em cartaz, cursos, a localizacdo e o horario de funcionamento da instituicao.
Ocasionalmente, esses Websites sdao constituidos de informacdes e imagens digitalizadas do
acervo museoldgico. O segundo tipo de Webmuseus seria aquele que redne obras de arte
criadas originalmente em formato digitais, e “[...] que ndo tem origem em pigmentos, tela ou
aco, mas que é composta de pixels desde seu principio, digitalmente destinada para a tela do
computador [...]” (ASCOT, 1996, p.4-6, traducdo nossa). Por fim, o terceiro tipo de
Webmuseus seria um ambiente composto por obras digitais que exploram as potencialidades
das interfaces hipermidia, promovendo acles reativas entre o sistema e o usuario dessa
categoria. Ao considerar a configuracdo dessas obras de arte digitais, Loureiro (2003, p.137)
acredita que o computador ndo seria apenas um meio para visualizar as obras, mas, uma “[...]
interface, que possibilita ao receptor manipular e transformar as mensagens e a tornar-se,
enfim, participante do processo criativo [...]".

Partindo da classificacdo de Webmuseus de Ascott (1996), Loureiro (2003, p.178)
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entende os Webmuseus de Arte como:

[...] sitios construidos e mantidos exclusivamente na Web, destinados a
reunir virtualmente e a expor obras de arte geradas originalmente por
processo de sintese e por meio de cdpias digitais... As caracteristicas da
Internet hoje lhes conferem configuracdo hipertextual, propiciando a
conectividade e ampliando as possibilidades de interacdo com a obra...
Diferem dos museus fisicos, ainda pelo seu carater provisério e nao
necessariamente institucional, e pela imaterialidade inerente a imagem
digital (LOUREIRO, 2003, p.178).

Com base nesse entendimento, Loureiro (2003, p.178) propde a classificacdo dos
Webmuseus de Arte em trés categorias, a saber: os que possibilitam o acesso a obras que
existem (ou existiram) fisicamente; os que possuem acervos constituidos por obras geradas
originalmente por formatos digitais e que dependem de hardware e software especificos para
a visualizacdo e participacdo do seu receptor-operador, identificado no ambiente Web como
usuario; e por fim os hibridos que sdo aparatos informacionais destinados a reunir e a expor
obras de arte produzidas a partir de formatos digitais e/ou analdgicas que sofreram processo
de digitalizagdo.

Considerando as definicdes apresentadas, pode-se pensar que as classificacdes de
Webmuseus propostas por Ascot (1996) e Loureiro (2003; 2004) mantém certa proximidade
com o modelo de Museu Digital, uma vez que todos privilegiam as linguagens digitais na
comunicacao institucional. Todavia, a diferenca crucial entre os Museus Digitais e os
Webmuseus de Arte é que o primeiro disponibilizava dados e contelddos multimidia sobre a
instituicdo de forma off-line, enquanto o segundo explorava a potencialidade pré-
determinada das interfaces graficas hipermididticas, para reunir e expor obras de arte
produzidas a partir de formatos digitais e analdgicos, que existem ou existiram fisicamente e

sofreram processo de digitalizacdo.

2.2 Cibermuseu e Museu Virtual

De acordo com Oliveira (2007, p.148), os Cibermuseus seriam uma categoria de museu
constituida apenas no Ciberespaco, sem uma interface fisica. Ainda no entendimento do
referido autor, os Cibermuseus seriam Websites projetados com interfaces graficas que
buscam uma relacao de similaridade com os edificios fisicos do modelo classico de museu.

Assim, utilizam padrbes que “orientam o usuario em algo novo baseado em algo familiar”
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(REIS, 2007, p.85). Tal configuragdao remete a um dos principais precursores do modelo de

Cibermuseus (Figura 5): o Museo Virtual de Artes el Pais (MUVA?).

Figura 5 - Atual recep¢ao do Museo Virtual de Artes el Pais - MUVA

INICIO NOVEDADES ARQUITECTURA MI COLECCION

EL PAIS digital MUVA! = FINALIDADES = PREMIOS » AYUDA INFO ESCRIBENOS = CREDITOS

Fonte: MUVA — 2016, online®

Inaugurado em 1997 e criado por uma equipe de renomados arquitetos e especialistas
em computacdo grafica, o MUVA partiu da ideia da impossibilidade econdmica de construir
um museu fisico. O projeto arquitetonico desse Cibermuseu teve como modelo um edificio
digital localizado na costa litoranea da cidade de Montevideo, Uruguai. Medindo cerca de
6.000m?, esse edificio ainda conta com recep¢io, salas de exposicdo e ambiente externo, onde
é possivel visualizar e escutar o som do mar e das gaivotas. Ainda que propague a ideia de
museu interativo, o MUVA apresenta uma arquitetura de navegacdo baseada em funcgdes
daquilo que Primo e Cassol (1999, p.2) denominam como reatividade, uma vez que cabe ao
usuario apenas navegar por um circuito restrito e responder de acordo com estimulos pré-
estabelecidos pelos desenvolvedores.

Embora sua arquitetura e, por conseguinte, seu percurso expositivo tenham sido
projetados especialmente para o Ciberespaco, percebemos uma forte reproducao de padrdes
de elementos fisicos como paredes, portas, sombras e sons. Conforme é destacado por

autores como Yehuda Kalay e John Marx (2015, p.77), no plano fisico, os projetos de

8 Disponivel em: <http://muva.elpais.com.uy/>. Acesso em: 19 mai. 2018.
% Disponivel em: <http://muva.elpais.com.uy/>. Acesso em: 19 mai. 2018.
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arquitetura tendem a se apropriar de “funcdo, forma e conceito de situacdes precedentes”
para inserir elementos que os identifiquem como lugares antropoldgicos. Contudo, por ser
desprovida de materialidade e “isenta de constrangimentos fisicos (como a gravidade, a
meteorologia, a proximidade geografica, a continuidade temporal e a escala relativa)”, a mera
reproducdo de padrdes e limites que remetem ao mundo fisico acabam perdendo o sentido
no Ciberespago. Considerando tal premissa na configuragdo do MUVA, um usuario quando
encontrar uma cadeira no espaco expositivo ndo terd alivio para o seu desconforto fisico.

De acordo com a perspectiva do antropdélogo Marc Augé (1998, p.83), os lugares sao
produtos da intervencao humana: precisam ser criados, produzidos e, por conseguinte,
significados através da apropriacdo cultural de uma determinada sociedade. Esse processo
caracteriza o que Augé denomina como lugares-antropoldgicos, isto é, lugares dotados de
sentidos identitarios, relacionais e histéricos. De maneira elucidativa, podemos pensar que a
noc¢ao de Lugar difere de Espaco, na medida em que os lugares presentificam valores sociais
e culturais através de pontos relacionais, atribuindo o sentido de identidade. Isso significa que
pessoas habitam lugares e ndo espagos, uma vez que é o sentido de lugar, e ndo de espaco,
gue torna “apropriado estar despido num quarto, mas ndo numa sala de aula” (KALAY; MARX,
2015, p.77). O autor ainda pontua que os ndo-lugares ndo sdo espac¢os imaginarios, nem sao
uma questao de interpretacdo pessoal, j4 que a organizacdao espacial de aeroportos,
hipermercados e estradas, enquanto representacdo de ndo-lugares, tendem a orientar
determinados comportamentos em relagdo ao préprio espac¢o. Ainda de acordo com a
perspectiva do referido autor, o Ciberespaco poderia ser pensado como um ndo-lugar
antropolégico, uma vez que a relagdo que os individuos estabelecem com a Internet é
semelhante a dos espacos transitdrios, tal como conduzir um carro em uma rodovia ou utilizar
a sala de embarque de um aeroporto.

Ao aplicar os conceitos de Augé (1998, p.83) a configuracdo do MUVA, tem-se como
tendéncia classificd-lo como um nado-lugar, uma vez que os Cibermuseus se constituem em um
espaco de transito, a internet. Todavia, devemos lembrar que o referido autor emprega o
termo ndo-lugares para se referir a espacos transitérios que ndo possuem significado
suficiente para serem definidos, como os lugares identitarios, relacionais e histéricos. Nesse
entendimento, o museu estaria enquadrado na perspectiva de lugar-antropoldgico, se
considerarmos a definicdo de museu apresentada pelo International Council of Museums

(ICOMm):
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Museu é uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servico da
sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire,
conserva, estuda, expde e transmite o patrimonio material e imaterial da
humanidade e do seu meio, com fins de estudo, educacdo e deleite
(DESVALLEES; MAIRESSE, 2013, p.65).

Ainda que a nogdo de permanéncia relacionada a interface virtual e institucionalizada
de museus constituidos no Ciberespaco esteja atrelada aos instrumentos legais e as oscilagdes
da infraestrutura operacional da internet, as instituicbes museoldgicas passam a ser
potencialmente lugares identitdrios, relacionais e histéricos no momento em que sdo
povoadas por objetos que sofreram o processo de descontextualizacdo de sua funcdo original
e que passaram a ser operados pelo processo de Musealizagao, caracterizando, assim, os
“modos de se relacionar com os outros objetos e com os seres humanos que lhes ddo sentido”
(BRULON, 2015, p.25). Esse processo torna o museu um lugar favoravel a constituicao de links
e interfaces identitarias, ainda que para isso seja necessario que ocorra um processo de
identificacdo entre o usuario e o acervo em exposi¢ao.

De todo modo, ainda que seja possivel perceber o Ciberespaco enquanto um espaco
de fluxo de dados, nao-identitario, devemos considerar que na dindamica desse fluxo de dados,
no momento em que nos identificamos com algum conteddo hipermidia, ainda que de
maneira efémera, ocorre um processo relacional. Em outras palavras, seria possivel criar
relagdes identitdrias na rede, mas a rede em si é fluxo e ndo-identitaria. Ainda considerando
a noc¢ao de ndo- lugares definido por Augé (1998, p.83), acreditamos que um dos principais
desafios para os museus seria o de pensar as formas de impulsionar esses processos
relacionais em um espaco de transito. Por fim, acredita-se que os Cibermuseus ndo estariam
limitados apenas a metafora digital do modelo fisico e classico daquilo que se convencionou
denominar como museu, conforme proposto por Oliveira (2007), uma vez que o Museu ndo é
o edificio e nem o edificio é o Museu, sendo, apenas um dos espacos possiveis para a sua
manifestacao.

Em se tratando sobre as especificidades que diferenciam os Cibermuseus dos Museus
Virtuais, Lima (2009, p.2456) pontua que, usualmente “um Museu Virtual é considerado um
Cibermuseu na medida em que se encontra situado na Web”. Do mesmo modo, autores como
Desvallées e Mairesse (2013, p.67) apontam que “o Museu virtual, ao se constituir como uma
gama de solucBes possiveis para a questdo do museu, inclui naturalmente o Cibermuseu, mas,

nessa perspectiva, ndo se reduz a ele”.
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Ainda no plano tedrico, os referidos autores considerando que as sociedades estdo
inseridas em constantes problematicas e tensdes, compartilham que a no¢dao de Museu
Virtual estaria relacionada ao “conjunto de museus possiveis, ou o conjunto de solucdes
possiveis aplicadas as problematicas as quais responde, notadamente, o Museu classico”
(DESVALLEES; MAIRESSE, 2013, p.68). Nas reflexdes de Lima (2009, p.2452), os Museus
Virtuais seriam uma nova tipologia de Museu, constituida de “perspectivas diferentes das
tradicionalmente conhecidas” e que demandam por “adequacdes para exercer a informacao
e comunicacao na Museologia”.

Convém destacar que, para efeito de analise da configuracao técnico-conceitual dos
museus virtuais, tém-se como aporte tedrico as categorias de Museus Virtuais propostas por
Lima (2009), bem como os instrumentos e marcos legais que regulamentam as instituicées

museoldgicas no Brasil.

3 Museus Autodenominados Virtuais e a busca pela normalizagao terminoldgica

Por considerar que no campo Museologia os termos e conceitos encontram em
processo de maturacdo, a referida autora (LIMA, 2009, p.2454) propGe a delimitacdo
terminoldgica do termo Museu Virtual como uma forma de “eliminar ‘ruidos’ que alimentam
a sensacao de inquietude”, usualmente relacionada a “dubiedade nos termos e conceitos”
(LIMA, 2009, p.2453). Para tanto, a referida autora desenvolveu no ambito do projeto de
pesquisa Termos e Conceitos da Museologial® uma pesquisa em duas linhas convergentes,
que possibilitou analisar “a vocalizacdo deste grupo de museus perante o seu préprio campo”,
bem como apontar o “entendimento dado [pelo campo] ao formato deste museu”.

No desenvolvimento da pesquisa a autora identificou, analisou e classificou “museus
autodenominados virtuais” (LIMA, 2009, p.2452). Para isso, realizou a andlise quantitativa de
setenta e nove museus virtuais, sendo quarenta e um brasileiros e trinta e oito de outros
paises, com base nos indicadores de extensdo das URLs. Nesse sentido, foram considerados
em sua analise os Websites que indicavam, tanto em sua designa¢do (nome/titulo), como em
alguma parte do site, o termo Virtual como parte constituinte da sua configuracdo. A partir

dos resultados alcancados, Lima (2009, p.2462) atesta que o modelo de Museu Virtual

00 ramo brasileiro da pesquisa internacional Termos e Conceitos da Museologia do Comité Internacional para
Museologia — ICOFOM é desenvolvida no ambito do Programa de Pés-Graduagdo em Museologia e Patrimonio
da Universidade Federal do Rio de Janeiro.
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comporta perfis diversificados, podendo ser classificados em trés categorias conceituais,
segundo o entendimento de “museus autodenominados virtuais”, conforme explorado nos
paragrafos seguintes.

A primeira categoria estabelecida pela pesquisa é intitulada como Categoria A - Museu
Virtual Original Digital que inclui os museus constituidos apenas na Web, isto é, sem
“referéncia fisica da sua existéncia ‘real’”, delimitado apenas “na representag¢do do site do
computador” (LIMA, 2009, p.2460). A titulo de exemplo dessa categoria, a referida
pesquisadora destaca o Museu da Pessoa; um museu que busca "registrar, preservar e
transformar em informacao, histérias de vida de toda e qualquer pessoa da sociedade”,
através da coleta de depoimentos em didlogo com a metodologia de Historia Oral (MUSEU DA
PESSOA, [s.d], online32). Nesse sentido, podemos entendé-lo como um Museu Virtual Original
Digital que ndao musealiza vidas, mas indicadores de memorias sociais registrados em formatos
digitais.

Dando sequéncia a classificacdo, temos a Categoria B - Museu Virtual Conversao
Digital na qual abrange os museus que, efetivamente, representam “a materialidade do

IIH

patrimoénio musealizado” ao ocupar “um territdrio ‘real’”, mas também pelo fato de estarem
“representados no espaco Web (site)”. Uma categoria que engloba “o modelo que reproduz
na Web tanto o Museu quanto a colecdo de natureza material” (LIMA, 2009, p.2461-64). Como
referéncia da Categoria Museu Virtual Conversao Digital, Lima (2009, p.2464) exemplifica dois
museus fisicos representados no Ciberespaco, a saber: o MAC Virtual, Museu de Arte
Contemporanea da Universidade de S3o Paulo, e o Virtual Smithsonian: Smithsonian
Institution (Figura 6). Dentre os dois exemplos, apenas o Virtual Smithsonian encontra-se
acessivel, uma vez que a pagina de acesso do Website do MAC Virtual apresenta a mensagem
de erro “acesso ao acervo em manutencao”. Na terceira e Ultima classificacdo proposta por
Lima (2009, p.2462), temos a Categoria C - Museu Virtual Composicao Mista que agrupa o
modelo de museu criado e existente apenas no ambiente Web, sem correspondente no
mundo fisico, constituido por cole¢des existem no mundo fisico e que sofreram processo de
digitalizacdo, “procedendo de varios lugares, instituicGes, pessoas da vida real”. Como
referéncia, a autora apresenta o Museu Virtual da Faculdade de Medicina da UFRJ e 0o Museum
of the History of Mineralogy.

Conclui-se a partir dos apontamentos apresentadas por Lima (2009, p.2465), que o

modelo de Museu Virtual comporta perfis diversificados, uma vez que “a imagem de um
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Museu virtual como tipologia que s6 poderia existir na memdria do computador [...] ja ndo
corresponde a realidade”.

Como forma de enriquecer a parte final da reflexdao fomentada, destaca-se que a nocao
de organizagdo esta associada a um conjunto de pessoas que se reunem para atingir um
determinado objetivo, enquanto a Instituicdo seria constituida por instrumentos reguladores,
como regras e normativas, e construgdes cognitivas de sentido que fundamentam e
favorecem a legitimacdo dos processos organizacionais. Jd a institucionalizacdo pode ser
entendia como o “processo pelo qual as organizagdes e procedimentos adquirem valor e
estabilidade”. Como tudo o que é instituido ou em vias de institucionalizacdo, compartilhamos
do entendimento de que os Museus Virtuais Originais Digitais sdo passiveis de serem
institucionalizados e, por conseguinte, classificados enquanto instituicdo museolégica. Nesse
sentido, a definicdo de Museus Virtuais apresentada pelo Instituto Brasileiro de Museus
(IBRAM) corrobora e legitima a face institucional desses Museus, frente as diretrizes
estabelecidas pelo Decreto no 8.124/13!%, Destaca-se, ainda que o fato dos Museus Virtuais
Originais Digitais utilizarem a internet como forma de acesso a sociedade os obriga a seguir as
normativas estabelecidas pelo marco civil da internet'?, assim como qualquer outra instituicdo
ou cidaddo que faz uso dessa rede. Por fim, o enquadramento institucional dos Museus
Virtuais Originais Digitais insere-os em normativas inerentes a Gestao Museoldgica, ao mesmo
tempo em que viabiliza sua participacdo em editais de financiamento publico, bem como
possibilita que sua gestdo seja realizada por Organiza¢des Sociais de Cultura (OS) ou por uma
Organizacdo da Sociedade Civil de Interesse Publico (OSCIP).

Partindo dessas defini¢cdes e conceitualizagdes apresentadas até entdao, com o intuito
de condensar e sintetizar tal proposicdo, apresenta-se a seguir um quadro sintese com as

principais definicdes de Museu Digital, Webmuseu, Cibermuseu e Museu Virtual:

11 Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/ ato2011-2014/2014/lei/112965.htm>. Acesso em: 09
mai. 2018.
12 Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2014/lei/112965.htm>. Acesso em: 19
mai. 2018.
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Quadro 1: Quadro sintese com as principais definicdes de Museu Digital, Webmuseu, Cibermuseu e
Museu Virtual.

TERMOS AUTORES DEFINIGOES

O termo Museu Digital aproxima a linguagem digital
Scheiner (1999) a natureza intangivel do Museu, quando este é
percebido enquanto fendmeno social.

Museu Digital
Museus que possuem interface presencial e que na
década de 1990 fizeram uso de catalogos
Oliveira (2007) eletrénicos on-line, CD-ROM, DVD, VHS e outros
suportes para a comunicagdo de seus processos
museoldgicos.

Identificado como “Museu da emergéncia”, o
Webmuseu pode ser classificado em trés tipos: 1-
websites onde séo divulgadas informagdes basicas
sobre o funcionamento do Museu fisico; 2-
Webmuseus que reunem obras de arte criadas
originalmente em formato digitais; 3- Webmuseus
que reunem obras digitais que exploram as
potencialidades das interfaces  hipermidia,
promovendo agbes reativas entre o sistema e o
usuario.

Ascott (1996, p.4-6)

Webmuseu Aparatos informacionais que se diferenciam dos
museus fisicos “pelo seu carater provisério e ndo
necessariamente institucional, e pela imaterialidade
inerente a imagem digital’. Prope trés categorias:
1- Webmuseus de arte que possibilitam o acesso a
obras que existem (ou existiram) fisicamente; 2-
Webmuseus de Arte constituidos por obras
originalmente digital e que dependem de contextos
tecnoldgicos para o seu acesso; 3- Webmuseus de
Arte hibridos que relnem obras produzidas
originalmente em formato digital e aquelas que
sofreram processo de digitalizagao.

Loureiro (2004, p.191)

Museus constituidos apenas no Ciberespago como

Oliveira (2007) metéfora digital do modglo ortodoxo 'tradicional
daquilo que se convencionou denominar como
Museu.

. “Cibermuseu, Museu no ciberespago; e
Cibermuseu Webmuseu, Museu na web, como exemplos do que
se denomina termos correlatos, tendo em vista que
Lima (2009, p.245) | um Museu Virtual é considerado um Cibermuseu
na medida em que se encontra situado na web. E
ha outras designagdes (menos frequentes) como
“Museu on-line, Museu eletrdnico, hipermuseu,
Museu digital”.
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Desterritorializado e capaz de se recriar
continuamente, o Museu Virtual € o Museu que
nao possui um modelo ideal e que se manifesta em
Scheiner (1998, p.12) | todos os lugares, as vezes através da rede mundial
de computadores, na “personificagdo imagética das
imagens e sensacoes do Museu interior”.

Modelo de Museu que comporta perfis
) diversificados e que podem ser agrupados em trés
Lima (2009, p.2463) | Categorias, a saber: 1- Museu Virtual Original
Digital; 2- Museu Virtual Conversdo Digital; e 3-
Museu Virtual Composigado Mista.

Percebe o Museu Virtual numa perspectiva
filoséfica, como sendo uma manifestagdo, um
Museu Virtual | \1-04/4i (2010, p.6-7) | “modo de ser’ da substancia [que] se encontra em
complexa transformagdao, em um constante ‘vir-a-
ser”, sendo o formato digital apenas um dos
possiveis meios para a sua manifestagio.

“[...] instituicbes sem fins lucrativos que conserva,
investiga, comunica e interpreta bens culturais que
ndo sdo de natureza fisica. Isto significa dizer que
IBRAM (2011, p.20) | todo o acervo do Museu virtual € composto por
bytes, ou seja, potencializado pela tecnologia. Por
conseguinte, sua comunicagdo com o publico é
realizada somente em espagos de interagao
cibernéticos”.

“Concebido como o conjunto de museus possiveis,
ou o conjunto de solugdes possiveis aplicadas as
problematicas as quais responde, notadamente, o
Museu classico. Assim, o Museu virtual, em uma
acepgdo que ndo € a do Cibermuseu, pode ser
definido como um conceito que designa
Desvallées e Mairesse | globalmente o campo problematico do museal, isto

(2013, p.67) é, 0s efeitos do processo de
descontextualizagdo/recontextualizagdo. [...] O
Museu virtual, ao se constituir como uma gama de
solugdes possiveis para a questdo do museu, inclui
naturalmente o Cibermuseu, mas, nessa
perspectiva, ndo se reduz a ele”.

Fonte: Adaptacdo do autor — 2017.

Frente as definicdes apresentadas no quadro, seria possivel entender a internet como
uma grande infraestrutura operacional em rede, na qual conectam-se milhdes de
computadores ao redor do mundo. Com efeito, a Web seria uma das possiveis — e atualmente
a principal — plataforma de producdo, acesso e disseminacdo de informacdes entre pessoas
gue estejam conectados a internet. Dito isso, a configuracdao dos modelos de Museu Digital,
Webmuseu, Cibermuseu e Museu Virtual, sustentados pelo trafego e constante processo de
atualizacdo de dados digitais e alimentos a dindmica inerente ao conceito de Virtual,

transcende a proépria configuracdo tecnoldgica da Web e, por conseguinte, da Internet.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Os modelos de museus apresentados estdo inseridos na dindmica do fluxo de dados e
interagdes sociais que sustentam o Ciberespaco, a hipertextualidade do protocolo Web e, por
conseguinte, a infraestrutura operacional da internet. Conclui-se também que sdo passiveis
de serem institucionalizados e, por conseguinte, classificados enquanto instituicao
museoldgica, conferindo certa proximidade em relacdo ao modelo de gestdo administrativa
desenvolvido por outras categorias de museus instituidos no plano fisico.

Ao refletir sobre o atual contexto tecnoldgico em que esses museus se inserem, bem
como o patrimonio digital por eles musealizados, compartilha-se do entendimento que a
nogao de preservacao tende a ser percebida enquanto processo inerente as operacdes de
atualizacdo, acesso, compartilhamento e reuso de representacdes digitais. Por fim, acredita-
se que no ambito da Comunicacdo Museoldgica dos Museus Virtuais Originais Digitais, a
organizacao e representacdo da informacao, assim como a curadoria digital, indexacdo social
e os elementos dos sistemas de navegacdo poderiam otimizar a navegabilidade e usabilidade

dos usuarios nessas interfaces de visitagao virtual.

REFERENCIAS

ASCOTT, Roy. The museum of the third kind. Intercommunication, Tokyo, n. 15, 1996. Disponivel em:
<http://www.ntticc.or.jp/pub/ ic_mag/icascott/Ascott_e_.htm>. Access: 06 Set. 2016.

AUGE, Marc. Nao-lugares: introdugdo a uma antropologia da sobremodernidade. 2a ed. Venda Nova :
Bertrand, 1998. 124p.

BORNE, Thiago; CANABARRO, Diego Rafael. Ciberespaco e Internet: Implicagdes Conceituais para os
Estudos de Seguranca. Disponivel em: <http://www.mundorama.net/2013/05/19/ciberespaco-e-
internet-implicacoes-conceituais- para-os-estudos-de-seguranca-por-diego-rafael-canabarro-e-thiago-
borne/>. Acesso em: 20 jun. 2018.

BRULON-SOARES, Bruno. Os objetos de museu, entre a classificacdo e o devir. In: Informagao e
Sociedade: Estudos, vol. 25, n. 1, p. 25-37, jan./abr. 2015.

CARVALHO, Rosane Maria Rocha de. Comunicagdo e informag¢do de museus na Internet e o visitante
virtual. In: Museologia e Patrimonio, Rio de Janeiro, v. 1, n. 1, p. 83-93, jul./dez. 2008.

CURY, Marilia Xavier. Exposi¢ao: concep¢dao, montagem e avaliagao. S3o Paulo: Annablume, 2006.
160p.

CURY, Marilia Xavier. Museologia e conhecimento, conhecimento museoldgico-Uma perspectiva
dentre muitas. In.: Revista Museologia & Interdisciplinaridade, v. 3, n. 5, p. 55, 2014.



5884
XIX ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM CIENCIA DA INFORMACAO — ENANCIB 2018
22 a 26 de outubro de 2018 — Londrina — PR

DESVALLEES, André; MAIRESSE, Francois. Conceitos-chave de Museologia. S50 Paulo: Comité Brasileiro
do Conselho Internacional de Museus: Pinacoteca do Estado de S3o Paulo: Secretaria de Estado da
Cultura, 2013. 100p.

FERREIRA, Miguel; SARAIVA, R.; RODRIGUES, E.. Estado da Arte em Preservagao Digital. Portugal:
Repositdrio Cientifico de Acesso Aberto de Portugal, 2012. 60p.

FERREIRA, Rubens Ramos. A Musealiza¢ao do Patrimonio Digital no Museu da Pessoa. 2017. 169f.
Dissertacdo (Mestrado em Museologia e Patrimonio) — Programa de Pds-Graduacdo em Museologia e
Patrimonio, Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO), Museu de Astronomia e
Ciéncias Afins (MAST), Rio de Janeiro, 2017.

HUHTAMO, Erkki. On the Origins of the Virtual Museum. In.: Nobel Symposium ‘Virtual Museums and
Public Understanding of Science and Culture’. Stockholm: Sweden, p.01- 14, 2002.

INSTITUTO BRASILEIRO DE MUSEUS. Museus em Numeros. Brasilia: Ministério da Cultura, Instituto
Brasileiro de Museus, 2011.

KALAY, Yehuda; MARX, John. Arquitectura e Internet: projectar lugares no ciberespaco. In: BARRANHA,
Helena; MARTINS, Susana S.; RIBEIRO, Antdnio Pinto (Org). Unplace: Museus sem lugar: ensaios,
manifestos e didlogos em rede. Instituto de Histdria da Arte, Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas -
Universidade Nova de Lisboa, 2015. p.63-87.

KUEHL, Dan. From Cyberspace to Cyberpower: Defining the Problem. In: KRAMER, Franklin; STARR,
Stuart; WENTZ, Larry. Cyberpower and National Security, 2009.

LEAO, Lucia. O labirinto da hipermidia: arquitetura e navegag¢do no ciberespago. S3o Paulo:
lluminuras, 1999. 158p.

LEVY, Pierre. O que é Virtual?. S3o Paulo: Editora 34. 1996. 157p.

LIMA, Diana Farjalla Correia. O que se pode designar como Museu Virtual segundo os museus que
assim se apresentam... In: ENANCIB (10) - Encontro Nacional de Pesquisa e Pds-Graduagao em Ciéncia
da Informagdo. Responsabilidade Social da Ciéncia da Informacdo. 25 a 28 outubro 2009. Jodo Pessoa:
UFPB, ANCIB. 2009. Disponivel em: <http://dci2.ccsa.ufpb.br:8080/jspui/handle/123456789/531> .
Acesso em: 11 Jun. 2018.

LIMA, Diana Farjalla Correia. Museologia, campo disciplinar da Musealizacdo e fundamentos de inflexdo
simbdlica: ‘tematizando’ Bourdieu para um convite a reflexdo. In: Revista Museologia e
Interdisciplinaridade, Brasilia, v. 2, n. 4, p.48-61, 2013. Disponivel em: <http://seer.bce.unb.br/
index.php/museologia/article/view/9627/7117>. Acesso em: 5 Jun. 2018.

LOUREIRO, Maria Lucia de Niemeyer Matheus. Webmuseus de arte: aparatos informacionais no
ciberespaco. Ciéncia da Informacao, v. 33, n. 2, p.97-105, 2004.

MACHADO, Arlindo. Maquina e Imaginario: o Desafio das Poéticas Tecnoldgicas. S3o Paulo: Editora da
Universidade de S3o Paulo, 1993. 261p.

MALRAUX, André. O museu imaginadrio. Lisboa: Edicdes 70, 2000. 245p.



5885
XIX ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM CIENCIA DA INFORMACAO — ENANCIB 2018
22 a 26 de outubro de 2018 — Londrina — PR

MORVILLE, Peter; ROSENFELD, Louis. Information Architecture for the Word Wide Web. Sebastopol:
O'Reilly, 2002. 461p.

MURAWSKI, Mike. A Lua pertence a todos. In: MENDES, Luis Marcelo (Org). Reprograme: tecnologia,
marca e cultura numa nova era de museus. Rio de Janeiro: Livros de Criac3o /im3 Editorial, p.48-63,
2015.

OLIVEIRA, José Claudio Alves de. O museu da era do ciberespaco in Ciberlegenda. Rio de Janeiro:
Universidade Federal Fluminense, Out/2007. Disponivel em:
<http://www.uff.br/ciberlegenda/artigojoseclaudiofinal.pdf>. Acesso em: 05 Jan. 2015

OLIVEIRA, José Claudio. O Museu Digital: Uma Metafora do Concreto do Digital. In: Comunicagao e
Sociedade, vol. 12. Braga: Centro de Estudos de Comunicagao e Sociedade / Universidade de Moinho,
2007.

PINHEIRO, L.V.R. Configuragdes disciplinares e interdisciplinares da ciéncia da informagéo no ensino e
pesquisa no Brasil. In: BORGES, M.M.; CASADO, E.S. (Org.). A Ciéncia da informagao criadora de
conhecimento. Coimbra: Imprensa da Universidade de Coimbra, 2009. p.99-111.

PINHEIRO, Lena Vania Ribeiro; FERREZ, Helena Dodd. Tesauro Brasileiro de Ciéncia da Informagdo. Rio
de Janeiro; Brasilia: Instituto Brasileiro de Informagdo em Ciéncia e Tecnologia (lbict), 2014. xxxp.

PRIMO, Alex Fernando Teixeira; CASSOL, Marcio Borges Fortes. Explorando o conceito de
interatividade: definigdOes e taxonomias. 1999. Revista Informatica na Educacdo: teoria e pratica, v. 2,
n. 2, Out. 1999.

REIS, Guilhermo. Centrando a arquitetura de informagdo no usuario. 2007. Dissertacdo (Mestrado em
Ciéncia e Artes) — Universidade de S3o Paulo, Sdo Paulo, 2007. 250p.

ROCHA, Cleomar. Pontes, janelas e peles: cultura, poética e perspectivas das interfaces
computacionais. Goidnia: FUNAPE: Media Lab/Ciar/UFG, 2014.

SCHEINER, Teresa Cristina M. Apolo e Dioniso no Templo das Musas. Museu: génese, ideia e
representacdes nos sistemas de pensamento da sociedade ocidental. Dissertacdo de Mestrado.
Orientador Paulo Vaz. RJ: UFRJ/ECO, 1998. 152p.

SCHEINER, Teresa Cristina M.. As bases ontoldgicas do Museu e da Museologia. In: Simpdsio
Museologia, Filosofia e Identidade na América Latina e Caribe. ICOFOM LAM, Coro, Venezuela,
Subcomité Regional para a América Latina e Caribe/ICOFOM LAM, p. 133-164, nov/dez 1999.



