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O DIGITAL NOS MUSEUS: 
PATRIMÔNIO OU RECURSOS 
EXPOGRÁFICOS 

THE DIGITAL IN MUSEUMS: 
HERITAGE OR EXPOGRAPHICAL 
DEVICES 

 

Rubens Ramos Ferreira 1 
Luisa Maria Gomes de Mattos Rocha 2 

 

Resumo. Propõe-se discutir o processo de formação 
de acervos museológicos em museus 
autoidentificados como desprovidos de coleções 
físicas, frente a diversidade de configurações de 
representações digitais (códigos binários), suporte 
físico, aplicações (softwares) e equipamentos 
(hardwares) que configuram tanto o Patrimônio 
Digital musealizado como os recursos e aparatos 
expográficos. Explora-se a perspectiva de Produção 
Orgânica como uma forma de aquisição de acervos 
museológicos constituídos por linguagens digitais. O 
enunciado parte de duas discussões preliminares, 
ambas de observação direta e participativa; a análise 
do atual perfil técnico-conceitual do Museu da Pessoa 
e a manutenção dos aparatos expográficos no Museu 
do Futebol.  

Palavras-chave: Museu, Patrimônio Digital, 
Expografia. 
 
Abstract. It is proposed to discuss the process of formation of 
museological collections in self-identified museums as devoid of 
physical collections, given the diversity of configurations of digital 
representations (binary codes), physical support, applications 
(software) and equipment (hardware) that configure both the the 
resources and expographical devices such as Digital Heritage. 
The perspective of Organic Production is explored as a way of 
acquiring museum collections made up of digital languages. The 
statement starts from two preliminary discussions, both of direct 
and participatory observation; the analysis of the current 
technical-conceptual profile of the Museum of the Person and the 

                                                           
1 Doutorando em Museologia e Patrimônio, Universidade Federal do 
Estado do Rio de JaneiroUNIRIO, Brasil; rubens.museu@ufrb.edu.br 
2 Doutora, Instituto de Pesquisas Jardim Botânico do Rio de Janeiro - 
IPJB/RJ, Brasil; luisa.rocha@yahoo.com.br 

maintenance of the exhibition apparatus in the Football 
Museum. 

Keywords: Museum, Digital Heritage, Expographic. 

 
1. Introdução 

 Os bens culturais representados por 
linguagens binárias estão inseridos em um dinâmico 
processo de atualização de sua configuração técnico-
conceitual, demandando por uma perspectiva de 
preservação que se instaure na relação de 
correspondência e reciprocidade entre a iminente 
ameaça de obsolescência tecnológica e a fragilidade 
estrutural intrínseca das representações digitais. Com 
efeito, tal configuração técnico-conceitual abarca as 
complexas representações informacionais das 
Variable Medias3,  Realidades Aumentadas e 
Realidades Virtuais e que configuram algumas das 
mais recentes linguagens expográficas. 
 Propõe-se uma reflexão sobre o processo de 
aquisição de acervos museológicos em museus 
autoidentificados como sem coleções físicas, como é 
o caso do Museu da Pessoa e do Museu do Futebol, 
sendo este ultimo constituído por “uma linguagem 
expositiva que privilegia recursos audiovisuais, 
instalações tipo site-specific e traquitanas interativas [..]’’ 
(ALFONSI; SANT’ANNA, 2014, p. 170).  
 Para efeito de análise, e em consonância com 
a definição de Ferreira (2017, 46), o termo produção 
orgânica faz referência aos registros audiovisuais 
(analógicos, digitalizados e natodigitais) produzidos 
em decorrências de Programas e Projetos 
institucionais em museus que qualificam os 
depoimentos de história oral como acervos 
museológicos, a exemplo dos Museus da Imagem e 
do Som, Museu do Futebol e Museu da Pessoa. O 
enunciado parte de duas discussões preliminares, 
ambas de metodologia de revisão bibliográfica, análise 
documental e observação direta e participativa.  
 A primeira análise apresentada, de caráter 
monográfico produzido no curso de graduação em 
Museologia pela Universidade Federal do Recôncavo 
da Bahia, que teve por objetivo discutir as rotinas de 
manutenção dos aparatos tecnológicos da exposição 
de longa duração do Museu do Futebol, visando 

3 Termos genérico que designa obras que – para continuarem a existir 
– necessitam de ser transferidas/migradas para novos materiais, 
suportes e/ou equipamento eletrônicos (MAGALHÃES, 2013).  
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distinguir o processo de formação de seu acervo 
museológico das práticas de manutenção preventiva e 
corretiva de recursos expográficos. Para o 
desenvolvimento da referida pesquisa, buscou-se um 
referencial teórico que englobasse três grandes 
conjuntos bibliográficos: os estudos sobre a inserção 
de novas tecnologias nos espaços expositivos, a 
manutenção e aprimoramento tecnológico de 
recursos expográficos hipermidiáticos e noções sobre 
gestão museológica.  
 Ressalta-se que o campo da manutenção e 
aprimoramento tecnológico de interfaces 
computacionais aplicadas ao contexto expositivo é 
relativamente recente. Logo, foram identificados 
poucos estudos que tratam especificamente desta 
temática. Portanto, podemos destacar o pioneirismo 
de nossa pesquisa, identificado como o primeiro 
Trabalho de Conclusão de Curso de Graduação em 
Museologia que trata dessa temática. Tal constatação 
mostrou-se como um fator motivador para a 
realização de uma pesquisa interdisciplinar que 
relaciona conceitos de teóricos do campo da 
Museologia, Gestão, Design de Interfaces, 
Preservação Digital, Tecnologia da Comunicação e 
Informação. Para tanto, o levantamento bibliográfico 
deu-se durante todo o processo da pesquisa.  
 Adotamos para este estudo de caso a 
observação direta e a análise documental. Em relação 
a observação direta, esta implicou na realização de 
quatro visitas técnicas ao Museu do Futebol onde se 
buscou identificar a configuração museográfica da 
instituição4. No que diz respeito à etapa de análise 
documental, voltamo-nos ao levantamento de 
informações divulgadas na imprensa no período da 
inauguração do museu, bem como a analise de 
Contratos de Gestão e Relatórios trimestrais e anuais 
produzidos entre 2008 e 2013 pela Organização Social 
IDBrasil Cultura, Educação e Esporte, entidade 
gestora do Museu do Futebol. Do mesmo modo, 
foram consultadas as normativas e diretrizes da 
instituição, dentre os quais se destaca o Ato de 
Criação, Estatuto, Regimento Interno e o Plano 
Museológico. 
 A segunda análise apresentada aborda a 
musealização do Patrimônio Digital na dissertação 
desenvolvida no Programa de Pós-Graduação em 
Museologia e Patrimônio da Universidade Federal do 

                                                           
4 As visitas técnicas foram realizadas nos dias: 07 de fevereiro de 2014, 
08 de maio de 2014 e 06 de outubro de 2014. 

Estado do Rio de Janeiro – UNIRIO e Museu de 
Astronomia e Ciências Afins – MAST/MCT. A 
referida pesquisa teve como objetivo sistematizar o 
processo de Musealização do Patrimônio Digital do 
Museu da Pessoa, visando determinar suas 
especificidades frente à configuração técnico-
conceitual do Museu Virtual Original Digital.  
 A metodologia para o desenvolvimento de 
nossa pesquisa se deu através de combinadas técnicas 

para a coleta e análise de dados e informac ̧ões sobre 
o objeto de estudo, sendo elas: Revisão Bibliográfica, 

Análise Documental e Observac ̧ão Direta e 
Participativa. 
 No decorrer da Revisão Bibliográfica, nossos 
levantamentos e reflexões voltaram-se primeiramente 

aos contrastes e cruzamentos entre a noc ̧ão de Digital, 
Virtual, Hipertexto, Internet, Web, Interface, 

Interatividade e Ciberespac ̧o, na forma que o campo 
Museologia emprega esses termos para qualificar os 
Museus Digitais, Webmuseus, Cibermuseus e os 
Museu Virtuais, assim como para qualificar o 

Patrimo ̂nio Digital. Por conseguinte, nos voltamos 
aos conceitos estruturantes do processo de 

Musealização na esfera dos Museus Virtuais. Partimos 
dos referidos conceitos, diretrizes e recomendações, 
na etapa de Análise Documental buscamos pelo 
entendimento do percurso e enquadramento 
institucional do Museu da Pessoa, bem como dos 
instrumentos legitimadores desses processos. Tal 
análise se voltou à fontes primarias, como a Ata de 
Criação, Estatuto e Código de Conduta do referido 
Museu. Ainda que até a conclusão desta pesquisa a 
instituição não tivesse formulado seu Plano 
Museológico e Política de Acervo, o acesso a essas 
fontes nos possibilitou aferir sobre a forma como os 
princípios norteadores são aplicados nos processos 
operacionais de Musealização do Patrimônio digital 
no Museu da Pessoa.  
 Em razão de nossa confluência de técnicas 
para a coleta e análise do objeto de estudo, nossa 
presença enquanto pesquisador se deu de modo 
formal, considerando os tramites administrativos do 
Museu e acadêmicos do PPG-PUMS. Nesse sentido, 
a etapa de Observação se deu por vezes de forma 
Direta (visitas técnicas e coleta de informação verbal), 
bem como Participativa (no acompanhamento in loco 
do processo de aclimatação do depoente), ainda que, 
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por vezes, através de uma perspectiva periférica (no 
acompanhamento de parte do processo de registro de 
depoimento, digitalização e indexação de acervos). 
Esse processo se deu entre os dias 6 e 10 de março de 
2017.  
 Com os dados coletados, partimos para a 
análise de como a Organização do Conhecimento, 
Organização e Representação da Informação é 
trabalhada pela referida instituição, dentro do 
processo de Musealização do Patrimônio Digital, bem 
como sua forma de representação em sua interface de 
visitação Virtual (isto é, no Portal do Museu), sempre 
considerando os elementos que compõem o Sistema 
de Navegação do Portal do Museu.  
 Dentre os resultados obtidos, identificou-se 
que o conceito de Musealização, assim como o de 
Museu Virtual e Patrimônio Digital, encontra-se em 
processo de maturação no campo Museologia, o que 
demanda maior discussão entre os pares, tanto no 
âmbito terminológico, como metodológico e 
operacional.   
 
2. Produção orgânica de acervos museológicos  
  
 De acordo com Lima (2013, p.392), a 
“musealização, ao se caracterizar como um processo 
institucional” abarca conceitos e metodologias 
estruturantes para a operacionalização dos Museus, 
que se inicia com o processo de aquisição, entendido 
aqui como o “[...] ato de adquirir acervo para um 
museu ou instituição similar, qualquer que seja sua 
forma ou procedimento” (CAMARGO-MORO, 
1986, p.17).  
 Considerando a definição de Aquisição 
apresentada no parágrafo anterior, o museólogo 
Rubens Ramos Ferreira (2014, p.29-31) explora a 
perspectiva de Produção Orgânica como uma outra 
forma de Aquisição de acervos museológicos 
constituídos por formatos digitais. Nessa perspectiva, 
são incluídos os registros audiovisuais produzidos no 
âmbito de Programa e Projetos institucionais, a 
exemplo dos registros audiovisuais de depoimentos 
realizado pelo Museu da Pessoa e os vídeos 
produzidos pelo Museu do Futebol, de cunho 
Etnográfico, utilizados como forma de registros das 
manifestações sociais do fenômenos futebol. 
Destacamos que para esse fim, a instituição costuma 
dispor de equipamentos de captação e edição de áudio 
e vídeo. 

2. 1 Museu do Futebol  
 O Museu do Futebol (MF), criado pela Lei no 
13.989 de 16 de novembro de 2004, está localizado no 
prédio frontal do Estádio Municipal Paulo Machado 
de Carvalho, na cidade de São Paulo. Sua inauguração 
ocorreu em 29 de setembro de 2008 e a abertura para 
visitação pública em 01 de outubro do mesmo ano.  
 A dinâmica museográfica do Museu do 
Futebol giram entorno da patrimonialização do 
fenômeno futebol, sendo o eixo norteador desta 
instituição o conceito de Museu Experiência: uma 
categoria de museu em que o público não se limita a 
contemplação de objetos e/ou recursos tecnológicos, 
mas sim proporcionar uma vivência imersiva que 
busca estimular os sentidos e a memória afetiva do 
visitante. Desse modo, o Museu do Futebol 
desenvolve ações de preservação e difusão de um 
acervo imaterial de referências e indicadores da 
memória do futebol brasileiro, compreendido como 
um fenômeno social e um patrimônio intangível da 
cultura brasileira.  
 Para uma instituição museológica como o 
Museu do Futebol “manter-se atualizado no que diz 
respeito à tecnologia é fundamental, já que sua 
comunicação museológica depende 
fundamentalmente desse aparato”. (MUSEU DO 
FUTEBOL, 2011, p. 15). Em conformidade com esta 
premissa, uma das principais metas estabelecidas no 
Anexo Técnico I do Plano de Trabalho 2011 a 2015 
do Museu do Futebol é a de “aprimorar e tornar 
conhecida a atuação do IFB na área tecnológica do 
Museu do Futebol”. Para tanto, o museu busca 
“manter e ampliar a rotina de pesquisas sobre as 
tendências de atualização da tecnologia para gestão de 
acervos, comunicação expográfica, comunicação 
institucional etc” (MUSEU DO FUTEBOL, 2011, p. 
15).   
 No que se refere ao aprimoramento 
tecnológico, as ações ações mais usuais que ocorrem 
na exposição de longa duração da referida instituição 
é a substituição das lâmpadas de projetores, devido o 
desgaste natural desses equipamentos. Todavia, faz-se 
necessário entendermos de que forma a noção de 
aprimoramento tecnológico é empregado na 
instituição Em 2014, Felipe Macchiaverni (então 
Coordenador do Núcleo de Tecnologia do Museu do 
Futebol) afirmou que até aquele momento nunca 
tinha ocorrido a necessidade da trocar todos os 
monitores da exposição de longa duração, por 
exemplo. E esse fato se deve por uma questão muito 
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simples; qual seria a necessidade de inserir um 
monitor de alta resolução se o arquivo digital do 
conteúdo apresentado não demanda esse tipo de 
definição. Por exemplo, uma imagem da final da Copa 
de 1970 necessariamente não apresenta a qualidade 
proporcionada por um monitor de alta resolução 
(informação verbal5). Ainda segundo o referido 
técnico, esse tipo de aprimoramento somente será 
empregado no momento em que a instituição 
incorporar conteúdos multimídia digital que demande 
uma tecnologia diferente da requerida pela identidade 
do projeto expográfico. Contudo, para atender ao 
anseio de visitantes que anseiam por inovações 
tecnológicas, a equipe do Núcleo de Tecnologia busca 
sempre inovar nas exposições de curta duração.  
 Inserido em um contexto museográfico 

difundido no Brasil pela Fundação Roberto Marinho 
(FRM)6, o Museu do Futebol (MF) faz uso das 
linguagens multimídia como instrumento de 
referências e indicadores da memória social do 
futebol no Brasil. Autoidentificado como “um museu 
produtor de conteúdo” (MUSEU DO FUTEBOL, 
2017, online7). Nesse sentido, o processo de formação 
de seu acervo museológico insere-se nas ações 
desenvolvidas pelo Núcleo de Documentação, 
Pesquisa e Exposições, responsável pela dinamização 
dos conteúdos do Museu do Futebol, seja através do 
projeto Memória Viva (na coleta e produção de 
registros audiovisuais baseados na metodologia da 
história oral) ou do projeto Na Rede (em ações de 
mapeamento, em caráter etnográfico, de locais e 
objetos de referência à memória social do futebol no 
Brasil). Esses registros (nato-digitais ou digitalizados)8 
estão acessíveis tanto na interface física do Centro de 
Referência do Futebol Brasileiro - CRFB  – 
constituída por uma biblioteca e uma midiateca –, 
como através da sua interface virtual; uma base de 
dados relacional online9 que congrega em um único 
sistema acervos textuais, audiovisuais, referências 
imateriais e objetos tridimensionais, de forma a 

                                                           
5 Informação coletada durante a visita técnica realizada no Museu do 
Futebol no dia 10 de outubro de 2014. 
6 A Fundação Roberto Marinho, criada em 1977, é uma instituição 
privada, sem fins lucrativos, vinculada às Organizações Globo e que 
atua em projetos de preservação e revitalização do patrimônio histórico, 
cultural e natural no Brasil, responsável pela concepção e implantação 
do Museu da Língua Portuguesa inaugurado, em 2006, e do Museu do 
Futebol, inaugurado em 2008, ambos localizados na cidade de São 
Paulo. Implantou ainda, na cidade do Rio de Janeiro, o Museu de Arte 
do Rio-MAR, Museu da Imagem e do Som-MIS e o Museu do Amanhã.  
7 Disponível em: < http://dados.museudofutebol.org.br/>. Acesso 
em: 8 nov 2017. 

estabelecer inter-relacões no processo de indexação, 
otimizando a busca e recuperação da informação.  
 
2.2 Museu da Pessoa  
 Na qualidade de representação da categoria 
conceitual de Museu Original Virtual Digital (LIMA, 
2009), o Museu da Pessoa (MP10), desde a sua origem 
em 1991, define-se como um Museu Virtual e 
colaborativo, cujo acervo de produção orgânica se 
constitui de registros audiovisuais de depoimentos 
armazenados em suportes físicos e em formatos 
analógicos e digitais, sendo os natodigitais ou e 
digitalizados “classificados como Patrimônio Digital” 
(FERREIRA, 2017, p.100).  
 A primeira experiência do Museu da Pessoa 
foi realizada nas dependências do Museu da Imagem 
e do Som de São Paulo, durante a exposição Memória 
& Migração, em dezembro de 1991. A exposição 
tinha como tema a memória social de imigrantes 
judeus que vieram para o Brasil. A exposição, 
constituída com uma cabine móvel, convidava os 
visitantes interessados a registrar sua história através 
de um depoimento em vídeo.  
 No ano de 1994, o MP fez uma parceria com 
o Serviço Social do Comércio de São Paulo (SESC-
SP) para o desenvolvimento de um projeto de 
captação de depoimentos sobre a história do 
comércio na cidade de São Paulo, resultando na 
publicação de um CD- ROM. Por conseguinte, foram 
realizados outros projetos pelo Museu, com destaque 
para as cabines móveis de captação de depoimentos 
em vídeo em espaços públicos, dando origem ao 
projeto Museu que Anda. Com a preocupação em 
socializar e disseminar os conteúdos registrados, o 
MP passou a produzir CD-ROM’s, livros, exposições, 
etc.  
 Em 1996, foi lançado o primeiro website do 
Museu da Pessoa, dentro de uma lógica de fluxo de 
informação característico da Web 1.0; o website era 
constituído por uma página com uma história 

8 Cabe destacar que embora o MF não tenha por objetivo assumir a 
conservação física dos objetos que configuram a dinâmica dessas 
manifestações, seu compromisso com a preservação desse processo 
evidencia-se tanto pelos registros de cunho etnográfico, como na 
produção e distribuição de cartilhas com orientações técnicas sobre a 
organização e conservação de coleções e debates sobre a preservação 
da memória e dos espaços do esporte na cidade.  
9 Disponível em: < http://dados.museudofutebol.org.br/>. Acesso 
em: 8 nov 2017. 
10 Com uma sede física em São Paulo (Figura 23), atualmente o Museu 
é gerido pelo Instituto Museu da Pessoa.Net; uma Organização da 
Sociedade Civil de Interesse Público (OSCIP). 
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renovada semanalmente, na qual a participação do 
usuário estava restrita a enviar algum tipo comentário. 
Uma única narrativa ficava online durante uma 
semana, devido a limitações Web 1.0. Já em 1997, 
aproximando-se da lógica de serviços colaborativos 
fomentada pela Web 2.0, criou-se a primeira versão 
da seção Conte sua História, possibilitando que os 
usuários registrassem sua própria história e, por 
conseguinte, criassem novos conteúdos para o 
Museu.  
 Como produtora de conteúdos para terceiros, 
ao longo de 25 anos de sua trajetória, o MP realizou 
cerca de 252 projetos de memória social, nas áreas de 
Memória Empresarial, Educação, Desenvolvimento 
Comunitário e Cultural, resultando em sessenta e oito 
publicações, incluindo CDs, livros e documentários, 
quarenta exposições, oito exposições de longa 
duração em centros de memória e treze nas intranets 
e sites temáticos, além de inspirar a construção de três 
museus com a mesma temática em Portugal, Canadá 
e Estados Unidos (MUSEU DA PESSOA, [s.d], 
online11).  
 A propósito de um Museu Virtual Original 
Digital possuir uma interface híbrida, nas 
características que combinam sede física e ambiente 
web, em entrevista a Kahn e Jorente (2017, p.25-26), 
Karen Worcman – historiadora, idealizadora e atual 
diretora do MP – acredita que, conceitualmente, o 
Museu possui uma natureza híbrida, “não apenas pela 
existência da sede física administrativa, mas por ela 
abrigar acervo tanto digital quanto de mídias 
analógicas, custodiadas entre as paredes da sede, em 
Pinheiros, na cidade de São Paulo”. Além da 
característica do acervo, Worcman ressalta que as 
ações socioeducativas “também seriam uma 
característica de ambiência híbrida”, uma vez que são 
prioritariamente realizadas no âmbito institucional e 
físico do museu, isto é, através de cursos e visitas 
guiadas em sua sede física. Ainda segundo a referida 
historiadora, a instituição não se limita apenas a sua 
sede administrativa e sua interface de acesso virtual, 
uma vez que o MP “é um Museu que anda e pode vir 

                                                           
11 Disponível em: <http://www.museudapessoa.net/pt/entenda/o-
museu-da-pessoa>. Acesso em: 03 Jun. 2017 
12 De maneira elucidativa, um objeto digital configura-se em, ao menos, 

três elementos estruturais, a saber: informação (suporte e códigos 
binários), Software (lógico) e Hardware (físico). Por conseguinte, a 
depender da perspectiva teórico-metodológica a ser adotada, "não só o 

suporte deverá ser o motivo de cuidados e estratégias de preservação, 

a ser uma cabine que, presencialmente, atue” em 
diversas ações extramuros.  
 Cabe-nos destacar que, além dessa ações, 
semanalmente são gravados sistematicamente, na 
sede física, depoimentos para o projeto Conte sua 
História, pela equipe do MP, bem como para projetos 
de memória social desenvolvidos para outras 
instituições ou empresas.  
 Em consonância com a percepção de 
Worcman, a museóloga Rose Miranda (IBRAM, 
2011, p.21), Coordenadora Geral de Sistemas de 
Informação Museal do Instituto Brasileiro de Museus, 
ressalta que o Cadastro Nacional de Museus observou 
“um fenômeno particular” ocorrido com instituições 
cadastradas como museus virtuais, citando como 
exemplo o Museu da Pessoa. Ainda de acordo com a 
referida museóloga, “trata-se de um processo gradual 
de inserção no mundo físico, que normalmente se 
inicia com os processos de preservação e acaba por se 
estender aos processos de comunicação”.  
 A historiadora Leticia Bauer (2010, p.59) 
considera que o seu acervo – por ser digital12 – “não 
desgasta, não é afetado pela luz, e não impõe restrição 
ao número de visitantes”. Compartilhando desta 
perspectiva, Karen Worcman  ([s.d], p.3), idealizadora 
e atual diretora da instituição, acredita que em 
qualquer tentativa de qualificação do processo de 
formação do acervo seria necessário relativizar a 
noção de objeto de Museu e de preservação, uma vez 
que este é baseado na oralidade  e sua documentação 
e, por conseguinte, a conservação vai além de seu 
suporte físico.  
 Apesar de autores, como Cerávolo e Tálamo 
(2007, p.7), ressaltarem que em certos contextos nem 
sempre é possível estabelecer uma distinção entre 
suporte, dados e informação, entende-se que no 
processo de aquisição a instituição deve especificar a 
classificação técnico-conceitual de seu acervo 
museológico, como forma de delimitar a configuração 
de seu processo de musealização frente as 
diversidades de representações digitais (códigos 
binários), de suportes físicos (ainda que para 
transporte temporário ou armazenamento de médio e 

mas também os dispositivos tecnológicos que lhe são atrelados” 

(BUARQUE, 2008). Com efeito, quando inserido na dinâmica da 
hipertextualidade da World Wilde Web e, por conseguinte, da 
infraestrutura operacional da internet, sua preservação estaria atrelada as 

oscilações de funcionamento de servidores, provedores e outros 
aparatos computacionais.  
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longo prazo), de tecnologias de aplicações (softwares) e 
dos equipamentos mediadores de acesso (hardwares). 
No caso dos museus que privilegiam em sua 
Comunicação Museológica as representações digitais 
como linguagem expositiva, a exemplo do já 
mencionado Museu do Futebol, faz-se necessário a 
distinção entre o acervo museológico e os recursos e 
aparatos expográficos.  
 
3. Acervo museológico ou recurso expográfico?  
 
 Partindo das contribuições de Ferreira (2014, 
p.29-31), entendemos que grande parte das 
representações digitais presentes na exposição de 
longa duração do Museu do Futebol pode ser 
classificada como recursos expográficos, sobretudo 
por terem sua existência condicionada a vida útil da 
exposição. Esta forma de aquisição está relacionada a 
compra de licença de uso por prazo determinado de 
reproduções fotográficas e projeções de áudio e vídeo 
classificados de Acervos de Terceiros, como 
colecionadores privados, produtoras e outras 
instituições detentores da propriedade intelectual 
e/ou do direito autoral. De todo modo, recomenda-
se que sua delimitação deve estar explicitada em um 
documento público “de gestão institucional, 
responsável por indicar parâmetros sob os quais se 
estabelece o sistema de ações museológicas” 
(BOTALLO, 2010, p.53-56), com destaque para a 
Política de Acervos.   
 No que se refere aos equipamentos 
(hardwares), ou aparatos expográficos, a depender do 
perfil institucional, podem ser classificados como 
bens patrimoniais de cunho administrativo13 e sujeitos 
às práticas de manutenção e aprimoramento 
tecnológico, como no caso do Museu do Futebol14. 
Possivelmente, este processo se assemelhe ao 
contexto expográfico do Museu do Amanhã15, uma 
vez que esse tipo de incorporação é comum aos 
museus administração pública e geridos por 
Organizações Sociais de Cultura, nas quais sua 
incorporação, manutenção e baixa seguem as normas 
da administração dos bens patrimoniais do Estado.  

                                                           
13 De acordo com Johanna Smit (2010, p.90-91), o tratamento 
documental de bens patrimoniais de carga administrativa difere-se 
daquele dispensado aos acervos museológicos, uma vez que em 
instituições dedicadas à preservação de sua memória institucional o 
processo documental tende a ficar a cargo do Arquivo do Museu. Área 
responsável pela preservação dos documentos administrativos, 
documentos-produtos e documentos-processo, gerados pelas 
atividades-fim do museu, e abrangem uma gama bastante variada de 

Contudo, Matthew Stiff (2010, p. 358) destaca que 
museus que privilegiam em suas exposições de longa 
duração representações digitais tendem a sofrer com 
as práticas de monopolização e obsolescência 
tecnológica, seja no desenvolvimento de softwares 
específicos e/ou na compra de equipamentos 
eletrônicos, uma vez que, em longo prazo, corre-se o 
risco das empresas interromperem a prestação de 
serviços e/ou a produção de determinados 
equipamentos.   
 Considerando a categoria conceitual em que o 
Museu da Pessoa se insere, as reflexões apresentadas 
ocorreram sempre nas proximidades da esfera do 
patrimônio digital e dos Museus Virtuais. Por 
conseguinte, em razão da confluência de técnicas para 
a coleta e análise do objeto de estudo, na etapa em que 
se desenvolveu a identificação dos princípios 
norteadores e processos operacionais de 
Musealização na referida instituição, nossa presença 
se deu de modo formal, a partir de uma perspectiva 
de observação, por vezes, direta (na visitas técnicas e 
coleta de informação verbal), participativa (no 
acompanhamento in loco do processo de aclimatação 
do depoente) e periférica (no acompanhamento de 
parte do processo de registro de um depoimento, bem 
como na digitalização e indexação de acervos).  
 A propósito de um Museu Virtual Original 
Digital possuir uma interface física, acreditamos que 
a virtualidade não seria uma forma alternativa ao 
espaço físico do Museu da Pessoa, mas sim o 
contrário; a viabilização de seu mantenimento e 
constante processo de alimentação e atualização de 
sua interface virtual depende das ações 
administrativa-financeira encadeadas em sua sede 
física, que é inerente ao modelo de gestão de uma 
OSCIP. Nessa perspectiva, devemos considerar que 
uma interface física e territorializada de um Museu 
Virtual Original Digital tende a materializar e dar 
formas tridimensionais às ações encadeadas na 
virtualidade, sendo esta uma estratégia condizente 
para a captação de recursos e patrocínios, condizente 
ao modelo de gestão adotado pela instituição. Ainda 
no nosso entendimento, a apropriação e o emprego 

itens: desde documentos como projetos, releases, relatórios, ofícios, e-
mails, layouts, plantas, vistas, convites, cartazes, ingressos, folders, etc. 
14 Atualmente, o Museu do Futebol é gerido pela Organização Social de 
Cultura IDBrasil – Educação, Cultura e Esporte (antigo Instituto da 
Arte do Futebol Brasileiro).  
15 A gestão do Museu do Amanhã é realizada pela Organização Social 
de Cultura e meio Ambiente  IDG – Instituto de Desenvolvimento e 
Gestão. 
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do termo híbrido para qualificar a configuração 
técnico-conceitual constitui-se como um equivoco 
conceitual, uma vez que o Museu da Pessoa não foi 
constituído a partir de duas composições, mas apenas 
se ajustou a certas circunstâncias que favoreceram 
e/ou demandaram a criação de uma interface física e 
administrativa.  
 Em nossa análise foi possível perceber que as 
questões orçamentárias acabaram por influenciar a 
contratação e mantenimento de profissionais 
qualificados para atender as demandas operacionais 
inerentes ao processo de Musealização do patrimônio 
digital. Tal limitação poderia ser entendida como um 
dos fatores para a falta de diretrizes para a 
implantação, monitoramento e avaliação de políticas 
e estratégias de Preservação Digital, a exemplo de 
ações ineficientes no que se refere ao armazenamento, 
migração de suportes e refrescamento de formatos. 
Ainda que o MP mantenha copias e backups dos 
arquivos, o acondicionamento físico do acervo limita-
se a uma sala dentro do prédio, não sendo condizente 
com a distribuição geográfica de cópias de 
preservação defendida por profissionais e 
pesquisadores do campo. Por conseguinte, a distinção 
entre formatos e suportes de acesso e preservação 
nem sempre se faz presente, conforme recomendado 
pelas boas práticas.  
 No que se refere ao processo de aquisição de 
seu acervo, entendendo que o Museu da Pessoa não 
possui uma política de acervo instituída, mas sim 
trechos dentro de seu Código de Conduta, caberia a 
instituição estruturar diretrizes que compreendessem 
parâmetros para a incorporação, tratamento 
documental, acondicionamento e possível descarte de 
seu acervo, visto o contínuo acúmulo e a falta de 
profissionais para um adequado tratamento quanto a 
sua Musealização.   
 No contexto de transitoriedade do 
Patrimônio Digital, os metadados possibilita o 
registro de informações sobre a configuração e o 
contexto de produção de um arquivo digital, através 
de dados como: autores e/ou detentores legais; data 
de criação; tipo de formato, codecs e conteiners; tipo 
compressão de dados (com ou sem perda); plataforma 
necessária para a sua interpretação e outras 
informações técnicas relevantes à sua preservação. 
Considerando tais especificidades, a ausência de 
campos específicos no sistema de banco de dados do 
MP, para a coleta e registro de informações 
intrínsecas aos arquivos digitais dos depoimentos, 

poderá influenciar o desenvolvimento e implantação 
de estratégias Emulação, Migração e 
Encapsulamento, dentro das recomendações de 
Preservação Digital.  
 Acreditamos que além das questões 
orçamentárias, anteriormente destacadas, algumas das 
limitações apontadas estejam relacionadas a própria 
cultura institucional do Museu. Isso porque – ainda 
que seja autodenominado como um Museu Virtual –, 
o Museu da Pessoa mantém um perfil institucional 
fundamentado num pensamento fragmentado e não 
relacional do seu acervo. Tal perfil reflete na 
configuração do seu Portal como uma interface 
reativa, onde a navegabilidade e o protagonismo do 
usuário se restringe aos parâmetros pré-estabelecidos 
do sistema, inserindo-se numa perspectiva de 
Possível, “que espera o clique do usuário para realizar-
se” (PRIMO; CASSOL 1999, p.12-13). Nesse sentido, 
entendemos que o MP apenas se dará conta da 
inerente potencia do patrimônio digital quando 
reconhecer que a Musealização dessa categoria de 
Bem Cultural demanda a incorporação de novas 
perspectivas teórico-metodológicas que favoreçam 
conexões colaborativas, hipertextuais e de reuso de 
seu acervo, dentro da dinâmica de tensões e 
atualizações do fluxo de dados que transitam pelo 
Ciberespaço.  
 Por fim, em nosso entendimento sobre o 
enquadramento conceitual do Museu da Pessoa, 
considerando que ao se reconhecer e apresentar para 
a sociedade em ambiência Web como um Museu 
Virtual, a instituição responde àquilo que Lima (2009, 
p.2462) atestou como perfis diversificados de 
“museus autodenominados virtuais”. 
  
4. Considerações finais 
 
 Ao explorar a perspectiva de produção 
orgânica como uma forma de aquisição de acervos 
museológicos constituídos por registros audiovisuais 
(analógicos, digitalizados e natodigitais), o presente 
texto configura-se como elemento de contribuição ao 
sinalizar a necessidade de distinção entre o processo 
de aquisição de representações digitais como acervos 
museológicos e recursos expográficos, no contexto 
institucional dos museus autoidentificados como sem 
coleções físicas. Embora a temática abordada 
demande por discussões mais aprofundada, destaca-
se que tal distinção tende a impulsionar reflexões 
sobre as especificidades que configuram a 
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musealização do patrimônio digital, frente suas 
transitoriedades técnico-conceituais.  
 Ainda que no decorrer deste estudo buscou-
se explorar possíveis delineações sobre a constituição 
do acervo museológico do Museu do Amanhã, 
considerando sua proximidade com o contexto 
museográfico do Museu do Futebol, cabe destacar 
que enquanto este último encontra-se num processo 
de maturação de sua perspectiva de musealização de 
registros audiovisuais (natodigital e/ou digitalizado) 
produzidos em caráter etnográfico, acredita-se que o 
primeiro ainda encontra-se em processo de reflexão e 
alicerces para visem sustentar uma possível  
proximidade com a musealização do patrimônio 
cientifico digital.  
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