Txt: Leituras Transdisciplinares de Telas e Textos , Belo Horizonte, v.4, n.8, p.18-28, 2008

Denise Eler

As praticas museolbdgicas emergentes na
Internet e as tecnologias que as
viabilizam

Denise Eler

Mestre em Educacdo Tecnologica, Especialista em Ges tdo
Estratégica da Informacdo e professora de design grafico da
UEMG e da Universidade Fumec.

Resumo

Historicamente, os museus tém sido flexiveis na ado cao de
posturas e configuragBes favoraveis ao desenvolvime nto social

e humano, refletindo os contextos socioculturais em gue estao
inseridos. Este artigo lista e descreve algumas pra ticas
museoldgicas emergentes, bem como as tecnologias qu e as
viabilizam.
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Na década de 1980, os computadores pessoais despont avam como
uma tecnologia que revolucionaria o0 modo de o ser h umano lidar
com a informacdo. Se em um primeiro momento, o inte resse dos
museus pela tecnologia deu-se pelas possibilidades de
preservacdo e recuperacdo documental, logo viria su a
exploracdo como suporte para o0s simulacros do acerv o,
passiveis de manipulacdo pelo publico. Na década se guinte, o
advento da  web representava, para muitos, uma oportunidade de

ampliar o numero de visitantes presenciais. As tecn ologias da
web desenvolveram-se substancialmente, bem como a cultu ra
tecnologica em geral, levando a consolidagdo da Int ernet como
uma nova midia capaz de deslocar, para si, publicos da TV e
dos jornais impressos, para citar apenas duas das m ais
tradicionais  fontes de informacéao e entretenimento
contemporaneos. Embora a questdo tecnolégica ndo es clareca
isoladamente o fendmeno das diversas formas de uso e
apropriacdo da Internet pelos museus, seu papel no processo de

desenvolvimento museoldgico ndo é secundario.

Sumption(1), ao analisar a producao intelectual de uma década
da Conferéncia Museum and Web, revela:

temo que tenhamos criado uma divisdo - uma separaca 0 dos dominios

fisico e online - que apenas agora estamos comecando a transpor.

Como veremos, isto ndo se deve a qualquer falta de interesse ou

desejo de reunir o museu virtual e o museu fisico. Na verdade,
estavamos esperando pela maturagcdo de um nudmero de tecnologias

"affordance"(2). (traducdo nossa)

O termo "affordance"” foi originalmente cunhado por James
Gibson(3), para definir a relagcdo estabelecida entr e 0 objeto

e seu usuario em termos de possibilidades de acéo. Gibson
procurava compreender como informacdes disponiveis para o
agente eram efetivamente percebidas e contribuiam p ara a
regulacdo do comportamento(4). A partir de 1988, o termo foi
apropriado por Donald Norman e aplicado ao design de produto e
de interfaces digitais(5) referindo-se a forma com gque o0s
artefatos sugerem interacdes possiveis com 0s usuar ios. Com
efeito, nos Ultimos cinco anos, uma série de tecnol ogias tem
facilitado o uso e a apropriagdo da webpelos usuarios,
caracterizando suas segunda e terceira geracfes de servicos,

as chamadas Web 2.0. e 3.0.

As tecnologias da web de segunda e terceira geragdes

O termo Web 2.0 foi usado pela primeira vez em 2004 , por Tim
O'Reilly, na Conferéncia O’Reilly Media , hos EUA, para
identificar uma mudanca cultural nas formas de faze r negocio e

se comunicar na Internet. O nome ndo se referia a u ma
atualizacdo tecnoldgica especificamente, como a not acao 2.0
sugere, mas a novas formas de uso da web, tanto por
desenvolvedores de softwares quanto por usuarios finais.
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Dentre as principais caracteristicas da segunda ger acao esta o
uso da web como plataforma permitindo que muitas tarefas, como

0 uso de uma planilha ou de um processador de texto S, sejam
realizadas sem que o usuario tenha de ter um

software especifico instalado em seu computador. A Google é uma
das empresas icones da filosofia Web 2.0, em oposi¢ ao a
Microsoft. Enquanto a primeira estd focada na ofert a de
servigos online , o negécio da segunda é o licenciamento
desoftwares  (embora essa posi¢cao ja comece a ser revista com 0

lancamento do Windows Live). Outro conceito importa nte para
entender a nova légica da Internet € o que O'Reilly (6)define
como "arquitetura  de participacao”. Antes passivos

consumidores de servicos, os usuarios dos sitios 2. 0 agregam
valor ao negocio participando ativamente na geragao , ho
compartilhamento e na divulgacdo do conteudo. Para que isso
seja possivel, o0s desenvolvedores criam estratégias e
estruturas que estimulam a participacdo dos usuario S,
promovendo-os a co-autores de conteudo e a co-desen volvedores
do sistema. Nesse modelo, 0s usuarios sdo Vvistos co mo
colaboradores de um servico que se aperfeicoa na me dida em que
€ usado. Sao exemplos dessa filosofia a Amazon.com, a
Wikipedia e os blogs . Em ambos os casos, para O'Reilly(7), a

questao central da Web 2.0 sdo os dados gerados pel 0S USUarios

e quem os controla ou d4 o melhor acesso a uma clas se de dados,
como faz o Ebay, por exemplo, uma autoridade no mer cado de
leildes, ou o Submarino, na venda de produtos pela Internet
brasileira. Construir aplicagbes que tirem proveito dos
efeitos do trabalho coletivo € o objetivo maior de empresas e
instituicdes trabalhando na filosofia Web 2.0. As p rincipais
praticas e tecnologias que suportam este modelo eme rgente de
apropriacdo do ambiente web serdo descritas a seguir (v.

grafico 01).
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Tecnologias emergentes nas praticas
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Grafico 01 - Tecnologias emergentes em museus.

Fonte : Dados da pesquisa.

Taggi ng (etiquetagem): Séo sistemas que habilitam usuéarios a
acrescentar palavras-chave nos recursos digitais da web sem o
uso de vocabularios controlados(8). Essa pratica de u origem ao
gue alguns(9) acreditam ser um novo paradigma de cl assificacao
de conteudo, denominado folksonomia , em analogia a forma
classica de classificagdo de recursos conhecida por taxonomia.
Segundo Peacock(10), a etiquetagem de paginas web (Web Page
Tagging) emerge como um novo método de rastreamento do

comportamento de usuarios.

W ki : Trata-se de um software que permite a criagdo e a edicéo

livre do conteiddo de um sitio, em qualquer navegado r. A
pratica encoraja 0 uso democratico da web por dispensar
gualquer conhecimento técnico dos usuarios. Um dos wikis  mais
conhecido é a Wikipedia, uma enciclopédia online  escrita por
usuarios-colaboradores.

Bl og: Sitio cujo conteuddo é apresentado cronologicamente e
atualizado frequentemente. Permite que um ou mais a utores,
definidos por um administrador, postem conteudos pa ssiveis de
comentarios de terceiros. [Esses, por sua vez, podem

acrescentar links para outros nés da rede. Como o0s wikis , o
servico ndo demanda conhecimento técnico dos usudri 0S.
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Considerado o software social mais facil de ser iniciado, tem

sido utilizado pelos museus de duas formas: como ac esso
publico aos seus bastidores através de postagens do s curadores

e do pessoal que trabalha nas instituicbes ou como comunidade
aberta a publicacdo de qualquer usuério registrado. Segundo
Spadaccini e Sebastian(11), essa plataforma de comu nicacao
emergente tem catalisado a formacdo de uma comunida de museal
na Internet. Os blogs de maior acesso sdo o0 que incentivam a
participacéo de seus usuarios, substituindo 0

modelo broadcast de comunicacdo por um modo conversacional,
incentivando o didlogo no lugar de disseminar a
informagao(12).Para esses autores,

como muitas campanhas de marketing  viral tém
descoberto, blogs também apresentam um bom custo-beneficio para
"jogar" com os sistemas de busca, aumentando rapida mente
seu PageRank(13) e, por conseqiiéncia, sua encontrabilidade. Alé m
disso, quanto mais paginas, categorias e palavras-c haves sao
geradas pelo blog , maior o conteddo para ser indexado, resultando
em cada vez mais visitantes extras vindos dos siste mas de busca.
Ter uma presenca na bloguesfera e no mundo mais amp lo da Web 2.0
pode ajudar a garantir visibilidade no "tradicional " mundo Web
1.0.(14) (traducédo nossa).
Dentre outras vantagens dos blogs de museus, estdo a
possibilidade de atualizagcdo dindmica de conteudo, sem custo
adicional para a instituicho, a quebra da estrutura
autoritaria de comunicacdo predominante, a possibil idade de o
conteudo das postagens ser usado como indicadores d e interesse,
a valorizcdo da preferéncia e do conhecimento dos u Suarios
sobre determinado assunto(15), a possibilidade de f ortalecer a
conexdo com o publico jovem e de integrar as duas i nstancias
do museu(16). Os autores advertem, no entanto, para a
necessidade de divulgar o blog na Internet, em sitios afins
como o Flickr ( site de compartilhametno de imagens) e mostram
a importancia da persisténcia para que uma comunida de
participativa se forme.
Mash- ups (misturas): Sado aplicagbes hibridas, formadas a
partir de dois ou mais aplicativos da web, e reunidas em um sé
lugar. O exemplo mais popular tem sido o uso do Goo gle Maps em
sitios de negdcios imobiliarios, oferecendo maiores detalhes

dos imoveis disponiveis.

Podcasting ou webcasti ng: nome dado ao sistema de distribuicdo

de audio via Internet, no formato de arquivos digit ais de
audio e/ou video, para uso em computadores pessoais ou
tocadores portateis, como Mp3 players . A grande vantagem
dos podcasts é sua associacdo aos feeds ( download automatico).
Uma vez assinado o feed de um podcast , o usuario passa a
receber os arquivos subsequientes sem nenhum esforco adicional,
além do de especificar o agregador de sua preferénc ia. Da
mesma forma, o usuario tem a oportunidade de produz ir seu
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proprio conteudo e disponibiliza-lo na Internet par a uso de
interessados, sem custo e necessidade de conhecimen tos
técnicos avancados.

Feeds, Atom e RSS: Atom e RSS , abreviacdo de " Really Simple
Syndication " (distribuicdo realmente simples) s&o tipos

defeeds , ou seja, sdo formas pelas quais os usuarios podem se
manter atualizados sobre o conteddo de um ou mais s itios sem
ter que acessa-los diretamente. Uma vez assinado um conteudo,
0 usuario passa a receber automaticamente as novida des em seu
agregador de feeds . O agregador reune todas as assinaturas em

uma Uunica interface, podendo ser instalado no compu tador
pessoal ou simplesmente acessado nha web. O uso dessa
tecnologia vem alterando o comportamento dos usuari 0S, uma vez
que ndo é mais preciso visitar um determinado sitio , mas
apenas o agregador e, ao mesmo tempo, tem ampliado as formas
de acesso e distribuicdo dos conteudos dos sitios. O fenémeno
tem sido denominado Web Syndication e, para alguns, € um dos

melhores exemplos da aplicacdo da Web Semantica (
do circulo académico(17).

Segundo Berners-Lee(18), a Web Semantica sera uma e
da web atual, porém apresentara uma estrutura
possibilitara as maquinas "compreender® e gerenciar
conteudos armazenados independentemente da forma em
se apresentem. A W3C, 6rgdo que regulamenta a
trabalhando no desenvolvimento de tecnologias
representacédo estrutural e seméntica (metadados) do
dispostos na rede a fim de que as maquinas possam i
novos conhecimentos sobre dados atualmente desconex

para

O que a Web Semantica oferece é um modelo mais cons
ferramentas para a definicdo e uso de relagBes qual

os dados que estdo na web. (...) Vérias das demonst
aplicac®es tipicas da Web 2.0 emergem do uso de fer
Semantica combinadas com AJAX dentre outras(19) (tr

Como se pode notar, a Web 2.0 & antes uma questdo c
que se realiza gracas a formacdo de uma massa criti
usuarios da rede e a diversas tecnologias, muitas d
existentes desde a origem da propria
entendida entdo como um marco histérico da Internet
da a apropriacdo do ambiente online
da proliferacdo de uma série de tecnologias persuas
orientadas para a boa usabilidade e focadas na inte
social. Se o foco da Web 2.0 é a interagdo social e

Web 3.0 sera a geracao da interacdo entre dados.

No entanto, beneficiar-se da Web 2.0 pressupde comp
aceitar valores que Ihe sao inerentes como o compar

de autoridade. A mudanca de paradigma em curso exig
museus desloquem-se da postura de disseminadores de
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para o papel de agéncias de dialogo(20). Esse proce SSO exige
uma mudanca de cultura nas instituicdes, o que pode ser uma
barreira para a transformacdo da forma como o0s muse us

brasileiros tém explorado a Internet.

Embora incipiente, a filosofia Web 3.0 ja pode ser notada em
sitios que levam em consideracdo a estruturacdo sem antica da
informacéo e a inter-operabilidade, nome dado a hab ilidade de
troca de servicos e dados entre sistemas distintos. Esses
projetos prevéem a reutilizacdo da informagdo em va rias midias

e formatos, realizando a visdo do museu ubiqtio, ond e 0 que é
produzido no dominio fisico pode ser reutilizado na Internet e
vice-versa, reduzindo custos e facilitando a gestédo da
informacdo. A vocacdo para a conectividade inerente as
tecnologias digitais tem catalisado a integracdo do s dominios
fisico e virtual dos museus que as adotam, embora e ssa relacéo
nao seja determinista. A viabilizacdo dessa rede po tencial é
possivel gracas ao incentivo do uso de dispositivos familiares

ao publico, como aparelhos celulares, tocadores de MP3 e MP4,
e PDAs (ou handhelds - computadores de méo). Dessa forma, a
experiéncia museal pode ser prolongada uma vez que videos,
audios, imagens e textos podem ser armazenados, ace ssados e
compartilhados posteriormente. No entanto, a obsole scéncia dos
aparelhos PDAs pode ser uma restricdo ao uso da tec nologia(21),
que, como o0s demais dispositivos moveis, apresenta outras
desvantagens, como a resisténcia do publico a mudan ¢a cultural
(uso dos aparelhos no ambiente museal), a reducéo d a interagao
social e o desvio da atencdo do visitante. Em centr os de
ciéncias onde as atividades sdo guiadas pela filoso fla  hands-
on (maos na massa) forcar o visitante a carregar um a parelho
pode parecer uma incoeréncia, razdo pela qual se te m sugerido

ousode handhelds apenasem exposi¢cdes temporarias.

Booknmarking e RFID: Um dos usos dos handhelds tem sido na
pratica o do bookmarking - nome dado a uma série de
tecnologias que permite o acesso de uma informagao selecionada
pelo visitante para uso posterior, seja por meio do

armazenamento em uma pagina especifica do sitio, em um
aparelho de MP3, ou pelo recebimento por e-mail . Filippini-
Fantoni e Bowen(22) acreditam que em uma cultura de

"informacdo sob demanda”, o bookmarking tem o potencial de
tornar-se a principal ponte entre as visitas "real" e
"virtual* ao museu, porém, ao analisarem as estatis ticas de
uso do servico em diversos museus europeus, conclui ram que ha
diferentes razbes impedindo que as expectativas sej am
alcancadas. Dentre elas, existem falta de interesse e de tempo
dos visitantes para acessar as informacdes posterio rmente,
desconhecimento do servico no museu fisico, falta d e
visibilidade e clareza de como usar o servico no mu seu virtual.

A pesquisa indicou que o servico tem um apelo maior para
publicos especificos, com interesses definidos, com 0 NO caso
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da comunidade escolar. Por ser uma pratica inovador a, é
necessario que o publico seja instruido sobre a tec nologia e
seus beneficios e que seja igualmente facil encontr ar o

contelido selecionado no sitio do museu.

Uma segunda forma de oferecer o servico de bookmarking aos
visitantes tem sido viabilizada pela tecnologia RFI D
(Identificacdo por Radiofreqiéncia), que usa ondas de réadio
para identificar objetos automaticamente. Nos museu s, O
sistema é usado para identificar visitantes individ uais que
portam uma etiqueta RFID no pulso e a utilizam para marcar as
informacdes  disponiveis nos quiosques e  consulta-la S
posteriormente. Uma vez informado o cédigo RFID rec ebido
durante a visita, o0 usuario pode usufruir de um sit io

customizado segundo seus interesses pessoais.

A distribuicdo automatica de contedado (RSS) estd in serida na
filosofia de acesso ao conteudo do museu fora do mu seu, porém,
associada ao podcasting , permite que os arquivos de audio e
video produzidos pelos museus (visitas guiadas) ou por
usuarios do sitio possam ser usados durante a visit a, em seus
proprios aparelhos. Além da questdo econdmica para ambas as
partes, os museus tém incentivado essa pratica para aproveitar
0 conhecimento que cada visitante tem de seu proépri o aparelho,
poupando-o do trabalho de aprender a operar um arte fato que
lhe é estranho. Além disso, ao publicar podcasts em sitios
como o iTunes, o museu esta ampliando sua presenca online
alcancando um publico muitas vezes nao frequentador do museu
ou de seu sitio. Os inconvenientes dos podcasts (23) estdo em
seu formato linear e no pré-requisito de que o visi tante baixe
0 audio em seu aparelho, antecipadamente a ida ao m useu.
Encontrar modos de usar as tecnologias do cotidiano gue as pessoas
carregam consigo quando estdo transitando - tais co mo celulares,
PDAs, iPods e cameras digitais - € uma interessante oportunida de
para o museu fazer conexdes com ambientes tecnologi cos e
literacias que os visitantes trazem consigo.(24) (t raducéo nossa)
Finalmente, para 0s que se preocupam ainda com a qu estdo da
tatilidade, da aura perdida do artefato no ambiente virtual,
as interfaces hapticas parecem apontar um caminho. O Museu da
pura forma, na Itdlia, tem realizado experiéncias c om
interfaces hapticas que permitem ao usuério tocar e sentir as
representacdes virtuais dos artefatos do museu. Por meio de
um pluggin , usuarios do sitio podem acessar uma versao
simplificada da exibicdo instalada no museu fisico. Embora a
tecnologia ja exista ha mais de uma década, s6 agor a, com a
redugcéo dos custos e o avanco de alguns softwares e hardwares |,
tem sido possivel explorar as oportunidades que o0 s enso tatil

abre no campo da interagéo.
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Neste artigo, pudemos perceber que as praticas muse oldgicas
emergentes na Internet caminham para a flexibilizag ao da
autoridade, rumo a adocdo de uma postura dialégica por parte
dos museus, na busca de uma maior interacdo com seu S publicos.
Independentemente da tipologia a que pertencam, per cebe-se um
movimento de apropriacdo do ambiente online como uma unidade
identitaria complementar ao ambiente fisico. Nesse sentido, a
pratica do tagging merece particular atencédo, na medida em que

0 conhecimento leigo pode ser explicitado e compart ilhado com
oS museus, ampliando as fontes de informacdo dessas
instituicbes e, paralelamente, revelando a percepca 0 que o

publico tem de seu acervo.

Abstract

Historically, museums have been flexible in adoptin g practices and settings
which are advantageous to social and human developm ent. This article lists
and describes both some emergent museum practices a nd the technologies that

make them possible.

Key-words : cyberculture, museums, Web 2.0, Semantic Web.
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