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RESUMO

A Internet vem ocupando, cada vez mais, um importante papel tanto para individuos como para
as organizacgdes. Se, para as empresas, ter um website no ar representa possibilidades de
negocios, para entidades sem fins lucrativos ela representa a possibilidade de maior amplitude
das suas ac¢des sociais. O setor cultural, que via de regra nao tem fins lucrativos, vem cada vez
mais utilizando esse canal para prestacdo de servigos, para comunicagdo e para aumentar 0 acesso
do publico as suas ag¢des culturais, o que vem de encontro a sua missdo. O trabalho analisa a
implementacdo de um website na Internet sob a 6tica da gestdo cultural, e particulariza o estudo
em museus de arte. Sao relacionados os diversos aspectos que tém que ser levados em
consideragdo, como a virtualizagao do museu, a experiéncia da visita presencial e virtual, a aura
das obras de arte, a prestagcao de servigos, a acdo comunicativa. Também sdo verificadas as
condicdes e funcdes necessdrias para que o website cumpra seus objetivos. Para um melhor
entendimento dos assuntos na prética, sdo analisados alguns websites selecionados de museus de
arte, quanto a suas funcionalidades, usabilidade e aderéncia a missdo. O trabalho € concluido com
algumas consideracdes sobre a direcdo que os websites vém tomando em relagdo a interatividade,

e a sobre a facilidade do website ser um instrumento efetivo na captacao de recursos.

Palavras-chave: website; gestdo cultural; museu virtual.



ABSTRACT

The Internet has been growing in importance both to individuals and to organizations. For the
companies, a website on the Internet represents a possibility of new business, and for the not-for-
profit organizations it represents greater amplitude to its social actions. The cultural sector, that
normally is also not-for-profit, is using this channel to services, communication and to spread the
public access to its cultural actions, according to its mission. This work analyses the
implementation of art museums websites as a question of management of culture. Some aspects
are considered, like virtualization of museums, visitor experience, works of art aura, services, and
communication. The necessaries conditions and functions to be accomplished by the website are
also verified. In order to better understand these topics, some selected art museums websites are
analyzed on its functionalities, usability, and mission adherence. As a conclusion, the work
makes some considerations about the future of websites towards interactivity and how easy it is

to use the website to maximize funding opportunities.

Key-words: website; management of art and culture; virtual museum.
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Introducao

Instituicdes do terceiro setor sdo aquelas que pertencem ao setor privado, mas que t€m finalidade
publica, e tendo funcdo publica, nao devem ter fins lucrativos. Essas instituicdes devem cumprir
uma missao social, aquela pela qual foram criadas, diferentemente das empresas do segundo
setor, que também t€m uma missao, mas cujo objetivo principal da administracdo é o de aumentar

o patrimonio de seus donos e acionistas por meio do lucro.

No segundo setor todas as agdes t&ém que ser coerentes com aumento do lucro. Mesmo programas
de gestdo de pessoas — cujo primeiro objetivo € melhorar a forma como os funcionérios sao
percebidos pela organizaciao —, ou programas sociais — que t€m a intenc@o de melhorar a
comunidade ou a sociedade em geral —, visam a melhora da produtividade ou a melhora da

imagem, respectivamente.

No terceiro setor, a administra¢do tem objetivos mais difusos, complexos, e muitas vezes
intangiveis a cumprir — melhora da sociedade ou do ambiente —, e para isso seu administrador tem
que organizar programas para atender as necessidades da sociedade ndo supridas pelos governos
nem pelas empresas. Essa € a for¢a geradora das organizacdes do terceiro setor, que tém a

caracteristica de se estruturar em busca de solucdes para a comunidade.
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Entre as entidades do terceiro setor, destacamos neste trabalho os museus de arte, que sao
institui¢des, por defini¢do, criadas para servir o publico, € na maior parte das vezes sao fundagdes

ou institutos privados.

A missdo genérica de um museu pode ser apreendida a partir da seguinte definicao de museu:

“Instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servico da sociedade e de seu
desenvolvimento, aberto ao piiblico, que adquire, pesquisa, divulga e exibe,
para fins de estudos, educagdo e lazer, evidéncia material de povos e de seu
ambiente” (ICOM -International Council of Museums, 2006).

Cada museu tem seu objetivo, com o que determina seu publico alvo. Podem ser historiadores,
educadores, a comunidade, turistas, etc. Isso depende, primeiramente, de qual o tipo de museu —
arte, historia, ciéncia, comunitario, etc. —, da sua localizacdo — em grandes ou pequenas cidades,
bairros nobres ou nao —, do orcamento disponivel, dos patrocinadores, entre outras possibilidades.
Para os museus de arte, uma série de outros fatores a considerar: qual tipo de arte — artistas mais
ou menos conhecidos, focados em um determinado movimento artistico, etc. —, como se
pretendem as exposicdes — para conhecedores ou para pessoas sem grande educacao artistica —,

etc.

As institui¢des culturais, que podem ser classificadas como centros ou institutos culturais,
museus, bibliotecas, etc., tém tradicionalmente uma atuagdo presencial, como lugares onde se
assistem a espetaculos e exibi¢des, véem-se exposi¢oes, fazem-se pesquisas. Os museus,
principalmente, sempre foram entendidos como instituicdes onde se conservam e expoem
colecdes de obras, tendo, portanto, uma existéncia fisica, um endereco, um prédio, um espago

para as suas principais atividades.
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No entanto, como entre 0s principais motivos para um museu existir estd a ampliagdo do acesso
da populagao a sua colegdo e as pesquisas feitas sobre ela, com intuitos educativos, de
preservacgdo, ou, ainda, de lazer, o uso da tecnologia da informac¢ao tem ajudado a potencializar

essas atividades, além de criar novas possibilidades para seus usudrios.

Entre as vérias acdes que um museu pode fazer para atingir seus objetivos e missdo, a tecnologia
da informagao vem se destacando pela abrangéncia alcan¢ada em todos os setores e na populagao
em geral. Com a Internet, principalmente, as pessoas t€ém se acostumado a uma facilidade de
acesso a uma enorme gama de informacoes e servicos a partir de seu computador na sua
residéncia. E uma ferramenta muito eficaz por virios aspectos, onde se colocam websites que

podem ser acessados por todos, de qualquer lugar do mundo, a qualquer hora.

Um website ¢ um conjunto de paginas da rede mundial de computadores, composto de
hipertextos acessiveis na Internet. O conjunto de todos os websites publicos existentes compdem
a World Wide Web (rede mundial). As paginas em um website sdo organizadas a partir de um
endereco eletronico (URL) onde se encontra a homepage (pagina principal), sendo que as demais
paginas sdo organizadas de forma que as hiperliga¢des entre elas controlem o modo como o

usudrio (visitante virtual, internauta) interage com o conteido (WIKIPEDIA, 2007).

A principal fun¢cdo de um website € fazer com que a institui¢do exista na Internet. Aqueles que
conhecem a instituicdo podem encontra-la diretamente pelo seu endereco virtual (se este ja for
conhecido), por meio de algum diretdrio, ou listas em websites especializados. Para os que ndo
conhecem ou ndo lembram da institui¢cdo, ela pode ser encontrada também em diretdrios ou listas

por assuntos de interesse do internauta. Outra forma de encontrar o website é por mecanismos de
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buscas, como Google ou Yahoo, onde o internauta procurard pelo nome da instituicdo ou por
assuntos de seu interesse, de forma que esses mecanismos vasculhem no conteido das paginas de

inimeros websites, que serdo classificados e listados conforme ranking por eles estabelecidos.

Os websites tém tido cada vez mais importancia em todos os tipos de organizacdo, independente
do seu setor, funcao ou objetivo. No primeiro setor, as organiza¢des publicas tém incrementado o
que se chama de e-governo, com fung¢des disponiveis de forma que os cidadaos possam ter
facilidade de acesso aos seus servigos, as leis, as agdes governamentais, entre outras. No segundo
setor, as empresas utilizam os websites para as mais diversas finalidades, desde serem
encontradas ou conhecidas pelos possiveis clientes, facilitar acesso a servicos, vendas on-line,
transacgoes financeiras, informagdes sobre produtos e servicos, e muitas outras possibilidades. No
terceiro setor, os websites podem ter varias fungdes semelhantes aos primeiro e segundo setor, e

também servir para captacao de fundos, doacdes, etc.

Os museus de arte de todo o mundo té€m criado seus proprios websites, com diferentes focos de
acdo: divulgacdo de sua programacdo, mostras on-line, textos, etc. E esses websites tém tido uma
importancia crescente nas institui¢des, seja para potencializar as atividades presenciais, para
atingir pessoas que ndo possam visitar pessoalmente, como também para disponibilizar contetidos

que nao estao disponiveis fisicamente na instituicao.

Nos websites de museus, os visitantes encontram uma diversidade de informacdes, como as
basicas sobre horérios, programacao, localizacdo. Podem educar-se a partir da colecdo e se
divertir com atividades para criancas. Aqueles que gostam de fazer compras podem escolher

vdrios tipos produtos na loja on-line. Os visitantes virtuais podem customizar sua experiéncia ao
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selecionar newsletters que queiram receber ou criar uma biblioteca de imagens. Assim, os
websites estdo se tornando tao importantes quanto os proprios museus fisicos. Estdo conseguindo

cativar uma nova audiéncia e reforcando a identidade do museu (VOGEL, 2006).

Um website que apresente objetos formando uma colec¢io € conhecido como museu virtual. O
website pode ser de um museu que existe fisicamente, com suas colecdes e exposi¢des, que
mantém um website para complementar as informacdes disponiveis aos usudrios, provendo, por
exemplo, visitas virtuais as suas exposi¢des. Uma outra possibilidade é de museus que somente
existem on-line, no qual toda sua cole¢ao € somente de dados digitais, sendo textos, fotos, videos,
audios, ou outro formato qualquer. Neste segundo caso, ha ainda a possibilidade de museus cuja
colecdo seja de obras de arte digital, aquelas que nao existem fisicamente (LOUREIRO, 2004a).
Neste estudo vamos focar somente no primeiro caso, de museus que existem tanto fisicamente

como virtualmente.

Cada museu tem suas politicas culturais, nas quais um website deve estar inserido. A gestao
cultural tem que dar conta de grande quantidade de aspectos, além da complexidade prépria do
setor, para que o projeto, implementacdo e manutencdo de um website sejam positivos para os

objetivos da institui¢do.

A administracdo do museu tem que levar uma séria de aspectos em consideracdo quando projeta
seu website; € preciso lembrar, por exemplo, que os visitantes virtuais podem também ser 0s
visitantes reais, mas hd um grande contingente de pessoas que podem acessar o website, de
qualquer lugar do mundo, a qualquer hora e gratuitamente, que talvez nunca tenham tido o

interesse ou a possibilidade de visitar o museu presencialmente. Além disso, podem ser pessoas
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que interessadas somente nas informacdes contidas no website, com vistas a qualquer tipo de

pesquisa, académica ou nao.

Dai a importancia de analisar os diversos fatores que t€m que ser levados em conta na concepcao

de o website e verificando como ele pode contribuir os museus a atingir seus objetivos.

A relevancia do tema se nota pelo aumento constante da utilizacdo de websites na Internet para os
mais diversos fins, sociais, comerciais, financeiros, publicos. A rapidez de comunicacao, a
possibilidade de interatividade e a facilidade de acesso a informagdes tteis, por conta do
hipertexto, de links com outros websites, e da ndo limitagdo geografica e horaria, estdo entre os

principais fatores da importancia que a Internet assumiu.

A multiplicidade de func¢des dos websites — veiculag@o de noticias, colocac¢ao de conteido a
disposi¢do do publico, ofertas e vendas de produtos, prestacao de servico, cursos a distancia,
cadastros, fonte de pesquisas, buscas em bancos de dados, procura por empregos, promog¢ao e
divulgacdo de assuntos diversos, memoria virtual, material de conferéncias, féruns de discussao,
exibicao de videos, audi¢do de musicas, jogos, download de arquivos, entre outros — estd a
servico de empresas, governos, pessoas, comunidades e entidades civis. A Internet parece dar

conta de uma demanda de massa, mas, a0 mesmo tempo, personalizada.

A procura por cultura ndo € excec¢do nesse cendrio. Assim como ha a promocgao e difusdo de
conhecimento, hd uma convergéncia cultural, com institui¢cdes educacionais, empresas, €
comunidades que se esforcam para oferecer conhecimento autenticado ao maior niimero possivel

de pessoas. As principais institui¢des culturais do mundo tém websites cada vez mais visitados,
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multiplicando vérias vezes, em relacdo as visitas presenciais, a quantidade de pessoas que estao

usufruindo o contetido e das pesquisas colocados a disposicao.

No Brasil hd pouca pesquisa feita relacionando a Internet com o setor cultural, e as que existem
nao focam no aspecto administrativo e conceitual da concep¢ao e manutencao de websites. No
exterior ha vérios estudos e discussdes no uso da TI em institui¢des culturais, priorizando o
problema da digitalizacdo de acervos, principalmente de bibliotecas, ou o tema de visitas virtuais

a museus.

No entanto, tanto no Brasil, como no exterior, hd poucas discussdes dos fatores que levam o
gestor cultural a decidir pela implementacdo de um website em um museu, e quais devem ser

suas funcionalidades.

Este pesquisador tem experiéncia de alguns anos de trabalho na administragdo e gestdo do
ambiente da tecnologia da informacdo e comunica¢do de um grande instituto cultural em Sao
Paulo, Brasil, no qual o website € uma das principais ferramentas de difusao, promocao e

comunicagao.

O objetivo geral deste estudo € verificar os fatores tedricos e priticos que a gestao cultural deve
levar em conta ao determinar a implementacdo de um website de museu de arte. Outros objetivos
mais especificos sdo apresentar e analisar os conceitos de forma a moldar uma visdo
compreensiva das possibilidades de websites, verificar as funcionalidades e a usabilidade que

deve ter para atender aos usudrios, bem como os fatores restritivos a sua implementacao, e
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identificar a relacdo do conteido e funcionalidades de websites de museus com a missao dessas
institui¢des.

O primeiro capitulo versa sobre os conceitos relativos a gestdo, desde a missao, ponto inicial da
defini¢do de estratégia de uma instituicdo e determinante para todas as ag¢des, gestao

propriamente dita, que € o método usado para alcancar a missao, e acesso a cultura.

O segundo capitulo versa sobre os conceitos relativos a virtualidade do museu, a informacgao
como uma de suas principais fungdes, os tipos de experié€ncia da visita — fisica ou virtual —, e aura

de obras de arte.

O terceiro capitulo versa sobre os conceitos relativos a Internet e seu uso pelo museu, € como o

website pode ser um instrumento para prestacao de servicos e como meio de comunicagao.

No quarto capitulo € apresentada a metodologia da pesquisa.

O quinto capitulo versa sobre os aspectos que a gestdo deve considerar na concep¢ao de website
de museu de arte: a utilizagdo de recursos financeiros, infra-estrutura necessaria, pontos
importantes sobre o design, consideracdes sobre a manutencao, funcionalidades, riscos, e também

uma comparagdo do website com outras midias.

O sexto capitulo analisa alguns websites selecionados de museus de arte, quanto as
funcionalidades existentes, sobre o design, e consideracdes sobre a utilidade do website para o

cumprimento da missdo da institui¢ao.
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Capitulo 1 Gestao de Museu de Arte

A gestdo de qualquer organizacdo comeca pela definicdo de sua missdo, determinando suas
estratégias e maneira de existir no ambiente em que se insere. A gestdo de um museu de arte tem
que levar em conta os aspectos sociais, uma vez que o propdsito € atender a sociedade, quanto
culturais, no sentido de prover acesso da populacao ao conhecimento da arte e cultura. Neste
capitulo sdo discutidos esses assuntos, comegando pela evolugdao da missdo dos museus, versando
sobre os conceitos de gestdo social, aquela voltada a atender anseios da sociedade, e gestao
cultural, que também atende a sociedade em um ponto especifico que € a cultura, e finalizando

com consideracdes sobre acesso a cultura por meio de museus.

1.1 O museu e sua missao

A missao dos museus foi tradicionalmente definida por sua func¢do e nao pela sua proposta, que é
relacionada a intengao, focada externamente, de forma a servir a sociedade e seu
desenvolvimento através da educacio e lazer. E a missdo que expressa os valores da instituicio e
d4 foco para a administracdo. E através da missdo que sdo expressas as idéias basicas e aspiracdes
(GILMORE; RENTSCHLER, 2002). Missao significa ‘encargo’, ‘incumbéncia’, ‘dever a

cumprir’ (NOVO AURELIO, 1999).
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O desafio de redigir uma missao € criar um texto que englobe todas as possiveis atividades da
organizacao, e esse texto s6 € valido se mostra as diretrizes a serem seguidas. A missao dos

museus vem mudando ao longo do tempo:

“Um museu, como hoje é entendido, é uma colecdo de monumentos de
antiguidades, ou de outros objetos de interesse académico e cientifico,
arranjado e mostrado de acordo com metodologia cientifica” (MURRAY',
1904 apud McLEAN, 1997, p.9).
“Um museu é uma instituicdo que coleciona, documenta, preserva e interpreta
evidéncias materiais e informacdes relacionadas em beneficio piiblico”
(MUSEUMS ASSOCIATION? 1984, apud McLEAN, 1997, p.9).
O objetivo de um museu pode variar, podendo ser voltado somente a sua colecao, como pode ter
em mente a amplia¢do do acesso da sociedade a cultura. Muitas vezes a missao pode conter
elementos paradoxos, haja vista a complexidade dos museus. Um exemplo desse paradoxo pode
ser encontrado em um museu de arte contemporanea voltado a contemplacgdo artistica e, ao

mesmo tempo, a persuasdo do publico para que goste de uma arte nem sempre féacil de entender

(KOTLER; KOTLER, 1998).

Mas ndo hé ddvidas que os museus podem diferir em suas cole¢des, mas todos t€m o objetivo
educacional (GILMORE; RENTSCHLER, 2002). E normal que atracdes financiadas por fundos
publicos oferecam a possibilidade de entretenimento e educa¢do ao mesmo tempo (BOYLE;
WILSON, 2004). E muitos museus tém financiamento publico, ou se utilizam verbas privadas,
mas beneficiadas por incentivos fiscais ao doador, e a educagdo € um objetivo mais nobre e mais
vélido para a sociedade do que somente o entretenimento, que € percebido como algo descartavel

ou desnecessario.

' MURRAY, D. Museums: Their History and their Use. Edinburgo, James MacLehose & Sons, 1904.
? Museum Association. Veja: Code of Practice for Museums Authorities. London, 1984. Disponivel em
<http://www.museumsassociation.org/>.
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O aumento e conservacao das cole¢des, sua interpretacao e exibi¢ao ao publico estdo entre os
objetivos comuns, e histéricos, da maior parte dos museus, entendendo que a prépria colecao é
um bem para a sociedade atual e suas geracoes futuras. No entanto, a colecdo e acdes relativas a
ela interessam a grande parte da sociedade, e por isso programas democraticos, que visam a
igualdade e diversidade cultural, t€m crescentemente sido desenvolvidos pelos museus. Cada vez
mais as exposicdes criam perspectivas multiplas, oferecendo uma narrativa € um contexto
educacional. A evolucdo dos conceitos principais dos museus — passando de foco nas cole¢des
para foco na informacao e educagio, e também de foco em aprendizado para foco em
experiéncias — tem mudado o objetivo da gestdo das instituicdes, antes eram os curadores,
educadores e académicos que definiam a direcao a seguir, agora € o publico alvo que acaba por

definir os caminhos do museu (KOTLER; KOTLER, 1998).

Mas ainda hd o sentimento de que museus sao criados pela elite e para a elite. Isso gera dividas
para a gestdo da instituicdo ao decidir suas ac¢des, pois se um museu faz uma exposi¢cao mais
popular, ele pode estar se alienando do publico tradicional, mais culto, mas também pode estar
servindo para aumentar o gosto artistico do publico em geral, que podera voltar para uma

exposicao mais tradicional (McLEAN, 1997).

Os museus foram criados para aumentar o nivel de entendimento publico, elevar o espirito do
visitante, refinar e desenvolver o gosto popular. A experi€éncia museoldgica esta relacionada a
esfera do simbdlico e a uma necessidade fundamentalmente humana e universal de preservacado e
transmissdo de valores para geragdes futuras (LOUREIRO, 2004b). Essas condi¢des sao
estéticas, ou subjetivas, de forma que o sentido social de um museu nem sempre € bem

determinado (McLEAN, 1997).
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Em museus de arte, pela particularidade da colecdo, que pode ser de um tunico artista, por
exemplo, € comum haver a divergé€ncia sobre se o foco do museu deve ser baseado somente em
sua cole¢do, o que possivelmente limita o interesse de um publico maior, ou se devem ser
exercidas outras acdes que possam vir a potencializar essa colecdo, como maiores informacoes
sobre as obras ou ambientagdo das exposi¢des. Sdo acdes que tiram o foco somente das obras e
objetos, mas por outro lado, oferecem um servi¢o mais amplo ao visitante. Outra divida é sobre
qual audiéncia deve ser determinante para as agcdes culturais: os profissionais dos museus, entre
eles os curadores, ou o interesse do publico. E quase tradicional a visdo dos curadores de museus
de arte de que se o publico ndo entende a arte, isso € um problema do publico, e ndo do museu

(KOTLER; KOTLER, 1998).

Os museus cuidam do simbdlico, o objeto de arte € um significante, que comunica o significado
da colocacdo desse objeto em um determinado contexto para entendimento do publico. A¢des
culturais que potencializam os objetos expostos servem para o propdsito de museus disseminarem
valores, os quais devem estar evidentes tanto para os curadores quanto para o publico (McLEAN,

1997).

Os museus de arte tém um desafio diferente dos outros tipos de museu, pois € comum que as
pessoas se identifiquem mais com objetos histdricos ou cientificos, que t€ém sentido mais
conhecido e prético. A arte, pelo contrdrio, exige conhecimento para ser apreciada, e o gosto pela
contemplacgdo de arte deve ser cultivado desde a juventude, caso contrdrio € muito mais dificil
que uma pessoa passe a ter esse gosto. Por esse motivo, os museus devem ter programas fortes

em educacdo (KOTLER; KOTLER, 1998).
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A declaragdo da missdo € o que norteia a gestdo da organizacao, que cria estratégias, define
objetivos e metas, e a gestao de um museu de arte tem que ser vista socialmente, pois € a

sociedade que o museu atende, e culturalmente, que é o seu motivo bésico de existéncia.

1.2 Gestao social e cultural

A gestdo social € o meio que a sociedade possui de assegurar aos cidadios, por meio das politicas
e programas publicos, o acesso efetivo aos bens, servigos e riquezas societdrias. A gestdo social
tem um compromisso, com a sociedade e com os cidaddos, de assegurar por meio das politicas e
programas publicos o acesso efetivo aos bens, servigos e riquezas societérias. Por isso mesmo,

precisa ser estratégica e conseqiiente (CARVALHO, 1999).

A principal fun¢do das organizacdes sociais ndo € a prestacdo de servigos ou venda de produtos,
mas sim a melhora do ser humano; essas organizacdes envolvem pessoas comprometidas com o
bem coletivo, sem privilegiar interesses individuais (JUNQUEIRA, 2005). Da mesma maneira, as
organizacdes culturais também tém um objetivo social, sendo que o foco de atuagdo € na arte e na

cultura.

As organizagdes sociais tém, tradicionalmente, um estilo préprio de gestao, no qual ndo
priorizam a administra¢io interna, nem a administragdo de projetos, relegando a um segundo

plano o planejamento, acompanhamento, monitoramento, controle or¢amentdrio, previsao de
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resultados e de impactos. Agora, tudo isso estd cada vez mais sendo exigido dessas instituigcdes,
as quais tendem a utilizar as técnicas gerenciais do setor lucrativo. As organizagdes culturais nao
sdo excec¢do a essa tendéncia. Mas hd de se considerar as diferengas de enfoque entre os objetivos
de cada setor (RICO, 2005). Apesar de existir grandes dreas de overlap nas préaticas economicas
do terceiro setor e do setor privado, ambos chegam as decisdes de maneiras essencialmente

diferentes, dado o fato que o terceiro setor € focado na sua missao (AUTIERI, 2003).

O terceiro setor, incluindo aqui o cultural, tem que manter sua reputacdo, sendo que nao basta
estar dentro da lei, mas tem que fazer a coisa certa; afinal, a institui¢ao € para o publico e acaba
sendo por ele controlada. E a reputacdo da institui¢ao pode facilmente ser comprometida quando
se alia ao mercado, pois fica dificil preservar a busca da missao, quando precisa satisfazer a
demanda de acionistas de uma empresa. Se for direcionado pelo mercado, o empreendedor social
sO pode entrar ou continuar uma atividade caso ela seja rentavel. Tradicionalmente, institui¢des
sem fins lucrativos focam em fazer a diferenca, enquanto empresas focam em fazer lucro. E as
instituicdes estdo percebendo que ndo podem fazer a diferenca se nao conseguirem fazer lucro

(CORA; PADULA, 2005).

O quadro 1 mostra uma visao resumida das diferencas de foco nos objetos da gestdo de empresas

e institui¢des sociais e culturais sem fins lucrativos.



Quadro 1: Focos da gestao em diferentes tipos de organizacao.

Objeto

Organizacio

Foco

Uso de recursos financeiros

Empresa

Visa melhorar o resultado para seus acionistas.
Pode aplicar financeiramente ou na produgao.

Pode captar via: financiamento bancdrio, aporte de
acionistas, agdes na bolsa, instrumentos financeiros,
parcerias, venda de produtos e servigos.

Cultural

Visa o cumprimento da missao

Tem restricdo quanto a financiadores ndo coerentes a
missao

Nao pode investir com riscos

Nao pode ter muitos gastos administrativos.

Pode captar via: doagdo, patrocinios; venda de produtos e
Servigos.

Os artefatos culturais t€ém valor varidvel conforme os
padrdes vigentes em cada época.

Social

Visa o cumprimento da missao

Tem restricdo quanto a financiadores ndo coerentes a
missdo

Nao pode investir com riscos

Nao pode ter muitos gastos administrativos.

Pode captar via: doagdo, patrocinios; venda de produtos e
servigos. Por vezes ndo ha recursos financeiros envolvidos
(doacdo de bens).

Stakeholders

Empresa

Acionistas, funciondrios, investidor, diretores, governo:
tém interesses em recursos financeiros.

Comunidade, governo: tém interesses sociais
Cliente/consumidor: tém interesse no produto.

Cultural

Funciondrios, patrocinadores: t€ém interesses em recursos
financeiros.

Doadores, classe artistica, comunidade, governo,
diretores: tém interesses sociais.

Comunidade, interessados em arte: t€m interesse no
Servigo.

Social

Funciondrios, patrocinadores: t€ém interesses em recursos
financeiros.

Doadores, voluntarios, beneficidrios, comunidade,
governo, diretores: t€m interesses sociais.
Cliente/consumidor, beneficiarios: tém interesse no
produto.

Concorréncia

Empresa

E com outras empresas do ramo.

Cultural

E com outras organiza¢des em busca de recursos
financeiros.

Social

E com outras organiza¢des em busca de recursos
financeiros.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Continua.
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Quadro 1: Focos da gestao em diferentes tipos de organizacao. Continuagao.
Objeto Organizacio Foco
Empresa ¢ Foca no cliente € no consumidor.
e Oferece produtos e servigos.
Marketing Cultural ¢ Foca no interessado em arte, na comunidade, no doador.
e Oferece servigos.
Social e Foca no doador, no beneficidrio, no voluntario, no cliente.
e Oferece produtos e servigos.
Empresa e Usados da melhor forma para a organizagao
e Usados preferencialmente para a misséo.
Recursos humanos Cultural ¢ Nio podem ser muitos funciondrios para servicos
administrativos.
Usados preferencialmente para a misséo.
Social Nao podem ser muitos funciondrios/voluntarios para
servigos administrativos.
Empresa ® Visa melhorar a imagem.
Relagdo com a comunidade | Cultural * Visa atender anseios culturais da comunidade.
Social e Visa ser pré-ativo em resolver problemas.
Empresa e E através de: patrocinio, parceria, como fornecedor, uso
de leis de incentivo.
Relagdo com o governo Cultural e E através de: recebimento de doagdo, parceria.
Social e E através de: recebimento de doacdo, parceria, como
fornecedor (terceirizagdo).
Empresa ¢ Executa o que é melhor para os donos ou acionistas.
Diretoria Cultural ¢ Executa o que € dito na missdo e estratégia.
Social e Executa o que a comunidade precisa.
Empresa ¢ Sdo medidos e monitorados. Os processos de mitigagdo
s@o baseados no custo da prevencdo e da ocorréncia.
) e Os processos de mitigacdo sao baseados no custo da
Riscos Cultural prevencio e da ocorréncia, mas principalmente na
confianga da sociedade na organizagdo.
e Os processos de mitigacdo sdo baseados no custo da
Social prevencio e da ocorréncia, mas principalmente na
confianga da sociedade na organizagdo.
Empresa ¢ Utiliza as teorias da administra¢do, que visam
essencialmente o lucro.
Gestio Cultural ¢ Nio pode simplesmente copiar a forma de gestdo de uma
empresa.
Social e Naio pode simplesmente copiar a forma de gestdo de uma

empresa; e precisa se estruturar como uma organizagao.

Fonte: Fonte: Elaborado pelo autor.

Cada organizacdo tem suas competéncias, um conjunto de tecnologias que fazem com que a

organizagdo se destaque no seu ambiente — clientes, fornecedores, concorrentes —, sendo esses

aspectos fundamentais para sua sobrevivéncia. A organizacao precisa ter as competéncias
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basicas, que asseguram uma boa administragio e sua sobrevivéncia, e as competéncias seletivas,
que geram diferenciacdo. Essas competéncias devem levar a um aumento da percepg¢ao de valor
ao cliente, diferenciar dos concorrentes, € suportar uma expansao da organizacao ao longo do
tempo. As estratégias empregadas para atingir essas competéncias podem ser colocadas como:

exceléncia operacional, inovag@o no produto e orientac@o para satisfacao dos clientes

(CAUDURO, 2003).

A atuacdo do terceiro setor, especificamente, requer a implementagao de um estilo de
gerenciamento integrado, focado no desenvolvimento de uma atitude sensivel em todos os niveis
e processos da institui¢ao, englobando diferentes publicos com os quais a institui¢ao deseja
estabelecer relacionamento. Ela deve adotar uma maneira particular de conceber o
relacionamento focado na satisfacdo das reais necessidades do publico alvo para um grau mais
alto que as alternativas existentes, e isso tem que estar alinhado com a missdo da instituicao

(HEMZO; PADULA, 2006).

Uma particularidade das institui¢des sem fins lucrativos € a dificuldade de estabelecer
indicadores que demonstrem que o objetivo estd sendo alcangado. Se nas empresas o lucro para o
acionista € um dos mais evidentes indicadores, nas a¢cdes sociais, por exemplo, fica dificil
estabelecer uma métrica precisa. Se uma organizagao civil tem o objetivo de melhorar a
alimentacdo de uma determinada comunidade, como medir essa acao? Mesmo que se estabeleca
uma métrica, como saber se nao poderia ter sido alcangado um patamar mais elevado com o
mesmo or¢amento e recursos? Podem ser relacionados alguns niimeros que mostrem o
desempenho da institui¢do, mas essas medidas serdo somente indices indiretos (WOLF, 1999). Se

a antiga missdo de museu, que focava na colecao e no seu valor académico, permitia algumas
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medi¢des (quantidade de objetos na colecao, valor da colecdo, quantidade de visitantes as
exposi¢oes), outras medidas ja eram dificeis (o valor académico de um objeto). Atualmente, as
métricas ficam ainda mais intangiveis (como medir a preservacdo de um objeto, como medir o

beneficio de uma exposi¢ao na sociedade).

Para gerir uma organizagao € necessario haver uma estratégia e programas. A estratégia € baseada
em cendarios elaborados, onde héd espago para o novo ou inesperado. O programa é uma seqiiéncia
de acdes pré-determinadas, que funcionam nas circunstancias e condi¢des para qual foram
planejadas. A administra¢dao de programas leva a grande economia, pois, uma vez elaborado, nao
ha mais necessidade de reflexdes, tudo € feito de forma automatica. A estratégia, por contemplar
situagdes imprevistas, tem que lidar com aspectos paradoxais ou adversos, de forma que a acdo se
modifica no seu decorrer. Dessa forma, a estratégia, para ser conduzida, requer que a organizacao

ndo seja planejada para obedecer somente a programas (MORIN, 1986).

A gestdo estratégica é uma forma de gerenciar que pondera os meios e os fins, para a qual a
organizacdo € um sistema, onde para cada problema existe uma solu¢do ideal e a operagdo €
desenvolvida através de um modelo. A tecnocracia € uma atitude elitista e autoritaria, na qual os
atores se relacionam, um vendo o outro como impedimento para a realizacao dos objetivos. Ja na
gestdo social, o gerenciamento € mais participativo, dialgico, de forma que o processo decisério
€ exercido por meio de diferentes sujeitos sociais. Este € baseado na acdo comunicativa, de forma
que os atores tentem chegar a um entendimento racional sobre o objetivo, através de interpretacao
e negociacdo de defini¢des da situacdo susceptivel de consenso. Na gestdo estratégica, uma
pessoa atua sobre a outra para tentar influencid-la, enquanto na gestdo social a pessoa tenta

motivar a outra racionalmente para chegar a concordancia sobre a suposi¢io (TENORIO, 1998).
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Os museus, com suas praticas de preservagao e conservacao, sao 0os agentes que mantém a
heranga cultural e democratiza¢iao do patrimonio — tangivel e intangivel — acumulado. A
interacdo de uma cultura com outras culturas € essencial, sob pena de estagnacdo, e sem as quais
nao se desenvolve. Essa troca € um dos processos da politica cultural. A cultura também tem que
ser submetida ao crivo de discussdo e avaliagdo publica, por parte dos analistas, criticos,
estudiosos, investigadores e pesquisadores, e devem fazer parte de politicas culturais. Outro
ponto € a fruicdo e consumo, sem a qual o circuito cultural ndo se fecha. Todos os cidadaos sao
potencialmente publicos da cultura, e a politica cultural deve propor meios de que essa frui¢do se
concretize. De certa forma, todos os individuos acabam participando dos processos culturais, mas
de formas diferentes e desiguais. A politica cultural ndo pode desconhecer esse pressuposto

(RUBIM; RUBIM; VIEIRA, 2005). A acao comunicativa € uma necessidade na gestao cultural.

O gestor do museu deve cuidar de seu acervo, seus espacos fisicos e o relacionamento com seus
diversos publicos. A gestdao do acervo envolve as aquisi¢des, catalogacdo, armazenagem,
preservacgao e restauro, e a selecdo e gestdo dos profissionais que com ele vao trabalhar. A
organizacdo e manuten¢do de seu espago fisico envolvem a construcio de novos espagos, a
manutenc¢do das instalagdes dos existentes, € seu uso para as exposi¢cdes permanentes e
provisorias. Igualmente importante € o trabalho de gestdo do relacionamento do museu com seus
visitantes, patrocinadores e doadores, de modo a garantir que em seus processos de troca ambos
os lados saiam satisfeitos. Para intensificar o relacionamento com seus publicos, estes
profissionais estdo trazendo conceitos e ferramentas de gestdo e marketing de servicos para a

administracdo dos museus (HEMZO; PADULA, 2006).
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Problemas de financiamento, mudangas sociais e demograficas, além da concorréncia da
televisao e outros meios, t€m feito com que institui¢des culturais modelem seus produtos e
servicos para diversos tipos de clientes e de vérias formas. Essas instituicdes tém se tornado de
gerenciamento mais complexo uma vez que precisam usar ferramentas de empresas — que
possuem objetivo bastante diverso — para conseguir atrair recursos para seus programas culturais.
O corpo gerencial deve ter competéncias especificas como empreendedores de entidades

artisticas de terceiro setor, o que dificulta a contratacdo de pessoas preparadas (WYSZOMIRSKI,

2003).

A produgdo artistica passou por um processo de mercantiliza¢ao no inicio da era contemporanea,
intimamente associada ao capitalismo. A industria cultural advém do avango do capitalismo sobre
os bens simbdlicos, de forma que os bens artisticos acabam por ser concebidos e produzidos
como mercadoria, quando até a modernidade, sé se transformavam em mercadoria quando
prontos (RUBIM; RUBIM; VIEIRA, 2005). A industria cultural levou a arte para a esfera do
consumo, transformando o entretenimento, antes ingénuo, em uma mercadoria acabada. A arte
‘leve’ acompanha a arte ‘séria’ como uma sombra. A obra de arte adapta-se a necessidade, ao
principio da utilidade, que € exatamente daquilo que deveria se libertar (ADORNO;

HORKHEIMER, 1982).

O ramo artistico e cultural do terceiro setor tem sabido responder bem aos novos desafios. Novas
audiéncias tém sido conquistadas através de programas de marketing, diversificacdo da
programacdo, se tornando mais engajado na comunidade e mais relevante culturalmente. Para
ganhar credibilidade junto aos 6rgdos reguladores, vdrias instituicdes tém feito relatérios de suas

atividades, avaliacdo de seus gastos e andlise de impactos. Dessa forma tem sido possivel



conseguir recursos de novas fontes, como lojas, restaurantes e turismo. Mas esse
desenvolvimento tem sido muito desigual e muitas vezes problemadtico. As novas formas de
financiamento e os programas de marketing podem impactar a qualidade artistica

(WYSZOMIRSKI, 2003).

Assumindo que a primeira func¢do da cultura nio seja a comercial, a gestao cultural, portanto,
deve ter como objetivo servir a sociedade. As atividades culturais se mostram cada vez mais
importantes para a sociedade em geral, e vém sendo consideradas economicamente, por serem
geradoras de renda e empregos. O foco de ag¢do dos gestores culturais pode ser na producdo, na
difusdo, no fomento de atividades culturais, ou ainda nas acdes educativas a partir da cultura,
sendo que os artistas cuidam da criagdo e os académicos da formulacao conceitual. A gestdo
cultural pode ser dividida em trés patamares: a dos formuladores e dirigentes, que cuidam da
organizacao sistémica e das politicas macro-sociais; a dos gestores de institui¢des ou projetos
culturais, que t€m seus processos; € a dos produtores, ligados diretamente a execu¢do de um
projeto (RUBIM; RUBIM; VIEIRA, 2005). Os gestores culturais sdo os encarregados de criar

meios para o cumprimento da missdo da instituicao.

A administracdo da cultura é um trabalho intelectual, relacionando pesquisa cientifica com
pedagogia, sendo a cultura um fundamento. Tem um foco interdisciplinar, com estrategistas e
empreendedores que véem a cultura como chave para o desenvolvimento social (CALPE;

VELEZ, 2005).

Pela importancia e complexidade do ramo cultural, sua gestdo tem adotado um estilo de gerir

proprio que incorre tanto em ferramentas das empresas, como das organizacgdes sociais. A
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complexidade dos problemas sociais exige diversos olhares e maneira de abordé-los, de forma a

integrar os conhecimentos e a constru¢ao integrada de solu¢des (JUNQUEIRA, 2005).

A complexidade do mundo contemporaneo e particularmente da gestdo da cultura implica na
necessidade de configuracio de suas zonas de competéncias, instituicdes e atores com papéis
especializados, sendo que o conjunto deles forma a gestao cultural. Os artistas, cientistas e
intelectuais sdo muitas vezes entendidos como ponto central do sistema cultural, dado a
relevancia de seus trabalhos. Mas o sistema cultural nfo existiria sem os demais atores e
institui¢des. Os professores e comunicadores sdo os principais agentes de divulgagao,
transmissao, difusdo e democratizac¢do da cultura (RUBIM; RUBIM; VIEIRA, 2005). O museu
atua em um ambiente complexo, no ambiente interno com os curadores, artistas, obras, € no
ambiente externo com a comunidade, o local, entre outros. Isso tudo leva a uma possibilidade de

novas exploragdes das formas de comunicacao e torna a estrutura do museu aberta e dinamica

(GIACCARDI, 2004).

Inovagdo, informacdo, simbolos e descontinuidade sdo elementos inerentes ao setor cultural. A
funcdo gerencial € a de formular, decidir, planejar, analisar e colher resultados. Tem uma face
racional, baseada em técnicas, e outra ilgica, por conta dos imprevistos e da interacdo humana,

responsaveis pela ambigiiidade, dualidade e complexidade do setor (CAUDURO, 2003).

A mercantilizag@o da cultura leva a tecnologizacdo da cultura, que faz aparecer a cultura
midiatizada (RUBIM; RUBIM; VIEIRA, 2005). As mudancas tecnoldgicas t€ém trazido novos
desafios, na medida em que os contetdos digitais devem estar protegidos por direitos de

propriedade intelectual e integridade de imagens. As institui¢des culturais devem usar a
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tecnologia para facilitar seus programas educacionais e também para auxilio em captacio de
novos recursos. O alto custo da implementacao da tecnologia dificulta algumas institui¢des a
implantar os programas que seus usudrios gostariam. As possibilidades de uso da tecnologia sao
imensas, de forma que € necessario planejamento para decidir quais recursos utilizar sem perder a

conexao com o mundo artistico, que € sua verdadeira missao (WYSZOMIRSKI, 2003).

A gestao de um museu tem como funcao fazer com que a missao seja cumprida, dando conta de
toda complexidade social, dos objetivos difusos do terceiro setor e do ramo artistico e cultural,
mas sempre com vistas a servir ao publico, aumentando as possibilidades de acesso a sociedade

aos seus conteudos e acdes culturais.

1.3 O acesso a cultura por meio de museus

Em termos de acesso a cultura, pode-se dizer que os museus tradicionais sao instituicdes
passivas, que esperam ser visitadas, que ndo vao ao encontro de seu publico. E em termos de
acesso ao seu conteudo, colecdo, o fato de se localizar em um espaco fisico dificulta o acesso
literalmente, numa época em que tudo estd se tornando virtual (LOUREIRO, 2004b). Acesso
significa tanto ‘ingresso’, ‘entrada’, como ‘alcance de coisa elevada, longinqua’ (NOVO

AURELIO, 1999).
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‘Acesso’ pode ser entendido como democratiza¢io, que no caso de museus € abrir as portas de
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A criacdo de website na Internet para o museu € uma agao que se presta ao aumento do acesso,
nesse caso o acesso virtual, sem passar fisicamente pelas portas do museu. Tornar disponivel ao
publico, no caso de museus de arte, informacgdes sobre movimentos culturais, artistas e obras de
arte ¢ uma forma de prover um conteido de forma fécil, e, por vezes, mais barata para o publico.
No modelo de acesso visando oportunidade, a conexao fisica a tecnologia da informacao e
comunicacdo é somente o primeiro passo em dire¢do do acesso de fato, aquele que determina
oportunidades. Acesso tem que vir acompanhado de contetido relevante e culturalmente

apropriado que pode ser transformado em conhecimento (UNITED NATIONS, 2004).

A capacitac@o econdmica e social depende da habilidade de acessar, coletar, analisar e utilizar
informacdes e conhecimento para aumentar as possibilidades de escolhas individuais, seja em
termos politicos, econdmicos, sociais, culturais ou embasando decisdes comportamentais.
Acredita-se que a capacitacdo digital da sociedade pode se tornar a base do desenvolvimento na
era da informacdo que estamos vivendo. Além disso, a aplicacdo de conhecimento — manifestada
em areas como empreendedorismo e inovagdo, pesquisa e desenvolvimento, software e design, e
na educagdo do povo — estéd sendo reconhecido como uma das principais fontes de crescimento da
economia global (UNITED NATIONS, 2004). O crescimento e aperfeicoamento do ciberespagco
traz consigo uma maior conexao da humanidade consigo mesma, diminuindo a classe de
excluidos e aumentando o acesso das pessoas, cuja utilizagdao pode ser passiva e unidirecional ou

dialdgica e interativa (LEVY, 1998).

Sendo o acesso a cultura foco de atengdo da gestdo de um museu, as suas acdes ndao devem ficar

limitadas ao espaco fisico ocupado pelo museu ou por suas obras, uma vez que as possibilidades
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colocadas pela tecnologia da informagao permitem um maior alcance por conta da virtualizacao

do museu.
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Capitulo 2 Virtualidade de Museu

O museu ao fazer uso de um website passa a ser virtual, a ter uma existéncia além da fisica,
representada pelo seu edificio e suas obras de arte. A informagdo passa a ser seu maior ativo a
disposi¢do dos visitantes, que podem ser presenciais ou virtuais. Mas, ao ver tudo como
informacao, inclusive a reproducdo de uma obra de arte, o visitante virtual ndo terd a sensacao da
originalidade da obra. Este capitulo versa sobre os porqués de um museu virtual, explora a
importancia da informacdo, as diferencas das visitas reais e virtuais, e a perda da aura das obras

de arte quando reproduzidas em imagens.

2.1 O museu virtual

A palavra museu veio do grego antigo, museion, que significava o templo das musas — poesia
épica, poesia lirica, histéria, musica, tragédia, danca, comédia e astronomia —, para onde eram
enviados oferendas e objetos de valor. O museu ainda € visto como um lugar que se mantém
distante, com objetos valiosos que ndo podem ser tocados ou fotografados. Muitas vezes a
curatoria ndo tem interesse em atender o grande publico, em fazer exposi¢des mais atrativas,
além do excesso de normas de visitacao, que fazem com que os museus tenham imagem negativa,

principalmente para os mais jovens, acostumados com ambientes mais informais ou interativos.



Por outro lado, fun¢dao do museu € servir a sociedade, formando a consciéncia critica da

sociedade, aumentando a capacidade de reflexao.
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computacional, significa as possibilidades geradas em um modelo digital a partir de dados de
entrada (ex: sistemas de hipertexto, bancos de dados, simulacdes); no sentido de dispositivo
informacional, significa espaco de interacao onde o usudrio controla um representante de si
mesmo (ex: videogames, simuladores de voos, realidade virtual); e no sentido tecnoldgico estrito,

significa ilusdo de interacdo sensério-motora com um modelo computacional (ex: uso de 6culos

estereoscopicos) (LEVY, 1999).

A versao virtual de um museu engloba os vérios significados da palavra ‘virtual’, no qual
somente o primeiro (falso, ilusério) poderia ser visto como negativo, no sentido de ndo mostrar a
prépria obra de arte, mas uma falsificacao dela, criada quando da digitalizacdo de sua imagem. A
informacao pode ser codificada, digital ou analogicamente, para que possa ser armazenada,
processada e transmitida por meio de dispositivos eletronicos. Digitalizar uma informagao
consiste em traduzi-la em ndmeros, baseados no modelo bindrio. Isso € possivel para quase todo

tipo de informacao, seja texto, dudio, imagem, video.

Uma defini¢do para o ‘local’ virtual onde podem existir museus, obras de arte e visitantes virtuais
é o chamado ciberespaco. E um termo inventado por William Gibson no romance de fic¢o
cientifica Neuromante, no qual o termo designa o universo das redes digitas, como sendo o
campo de batalha entre as multinacionais, na¢des, a nova fronteira econdmica mundial. Uma
defini¢do atual do ciberespaco é “Espaco de comunicacgdo aberto pela interconexdao mundial dos
computadores e das memorias dos computadores”. Suas principais fungdes sdo: acesso a distancia
aos diversos recursos de um computador (bases de dados, memoria para calculo, etc.); troca de

mensagens; conferéncias; groupware, comunidades; mundos virtuais compartilhados (LEVY,

1999).
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Um museu € visto como o lugar da cultura por exceléncia, com um carater de total seriedade. O
espaco fisico de um museu, com suas cole¢des expostas, com toda ambientacao, e com o proprio
prédio, que muitas vezes ele mesmo se reveste de um sentido histérico, serve como uma espécie
de templo, onde os objetos sao vistos e venerados. A sacralizacdo de uma obra de arte, por conta
de sua autenticidade, unicidade, e pela ambientacao da exposicao, alija o visitante dos processos
socio-cultural e artistico-cientifico, pois nem sempre propicia a aquisicao de novos
conhecimentos — ha poucos textos explicativos, ndo ha como fazer comparacdes com outras
obras, e ndo tem como fazer ligagdes com outros artistas, obras, épocas —, e dificilmente permite

a interagdo visitante-obra.

Os museus comegaram a criar suas versoes digitais primeiramente porque suas colecdes nao
estavam permanentemente expostas, por falta de espaco nas galerias. Mas logo perceberam que o
museu virtual possibilita muito mais, pois permite o acesso imediato, cotidiano, a partir de
qualquer lugar, a um contetdo artistico e cultural que talvez fossem de dificil acesso a alguém
interessado, além de permitir, através de uma multiplicidade de recursos, novas formas de

aquisicdo de conhecimento.

Em informatica, ‘virtual’ quer dizer realista, mas ndo real, também dito daquilo que t€m os
atributos da coisa, sem a ser. Outras explicagdes da palavra ‘virtual’ remetem as conotacdes de
exceléncia, superioridade, eficicia e influéncia. Dessa forma, o mundo virtual dos websites de
museus € um prolongamento de seu ambiente natural (ALSFORD; RABINOVITCH, 2003). O
termo ‘virtual’ também € muitas vezes associado a idéia de extensdo da realidade, e, nesse
sentido, o ‘museu virtual’ € uma duplicagdo do museu fisico. No mundo atual, onde cada vez

mais € estimulado o uso da tecnologia da informacao, € quase mandatdria a existéncia da versao
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virtual do museu, com reprodugdes digitais dos objetos, uso de hipertexto e apresentacdes
multimidias, visando disponibilizar a informagao on-line. O museu na sua versao digital € como
uma enciclopédia mével, na qual o visitante pode navegar como se estivesse no museu fisico e
com a possibilidade de combinar e recontextualizar a informacdo conforme seu interesse, além da

possibilidade de encontrar informagdes de objetos que ndo se podem ver no museu real

(GIACCARDI, 2004).

O museu virtual ndo precisa ser limitado a uma versao simulada de um museu real. As
tecnologias tém sido utilizadas para criar uma versao on-line do museu, mas também auxiliam a
deixar a experiéncia da visita ao museu real mais rica. Vérias razdes justificam a implementacao
de um ambiente virtual: falta de espaco para exibi¢do de seu acervo, que € exposto sempre
fracionado; objetos muito valiosos ou frageis por requerem cuidados especiais nem sempre sao
expostos fisicamente, mas podem estar disponiveis digitalmente; exposicoes mais vividas e
completas, pois além de expor o conteudo de uma exposicao, pode ser possivel interagir com o
objeto virtualmente a partir de diferentes angulos de visdo; simulacdo de ambientes, prédios ou

objetos que ndo mais existem ou estejam danificados, ou ainda colocados em outra época que nao
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Os museus sdo naturalmente estabelecimentos multimidia, que exploram outros meios de
comunicacdo além da exposi¢ao dos objetos. Esses meios podem ser a fotografia, registros
sonoros, filmes, reconstitui¢des, demonstragdes, atividades tateis, interpretacao de costumes, etc.
Com isso, podem colocar os objetos em seu contexto para facilitar o publico entender sua funcao
social e a importancia e histéria dos objetos. As tecnologias digitais permitem a difusdo em
massa dessas informacdes, possibilitando que pessoas que nunca iriam a um museu possam
desfrutar de seu contetido. Sempre fica a divida se uma exposi¢ao virtual pode suplantar as
exposicoes fisicas, mas a experiéncia tem mostrado que o website de um museu tem contribuido
para o publico descobrir o museu e ter vontade de visita-lo fisicamente. As exposi¢des virtuais
permitem uma apreciagdo rica em conhecimento, o que no museu fisico € conseguido através dos
servicos de monitoria aos visitantes. No website, esse conhecimento fica a disposicdo de
estudantes, pesquisadores e interessados do mundo inteiro a qualquer hora do dia, embora a visita
virtual ndo seja mais que uma pélida imitagao da experi€ncia da visita real, ja que ndo é capaz de
provocar as mesmas reacdes emocionais. E a interagdo com outras pessoas da visita real ndo
existe da mesma forma na frente de um computador, cujo uso € solitario. A tendéncia é que os
websites estimulem a visitagdo a museus, € ndo a substituam, mas tenham a tendéncia de ajudar
os visitantes com informagdes anteriores a visita. Os museus como institui¢des multimidias, ndo
se caracterizam somente pelas exposicdes, mas também por elementos intangiveis que sio seus

métodos, suas idéias, suas acoes (ALSFORD; RABINOVITCH, 2003).

De certa forma, todos os museus sdo virtuais, independentemente do uso da tecnologia da
informacao, pois os objetos que os museus colecionam sao retirados de seus ambientes originais e
expostos em outros ambientes que simulam o original. Da mesma maneira, os objetos culturais

também podem ser considerados virtuais, ao terem sua existéncia fisica como uma peca de
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museu, mas sao interpretados e apresentados conforme diferentes perspectivas, podendo adquirir

diferentes fungdes e graus de importancia (GIACCARDI, 2004).

Outra questao que se coloca € se o uso da tecnologia ndo faz do museu somente um local de
entretenimento. O museu € uma institui¢do sem fins lucrativos, enquanto os locais de
entretenimento t€m interesses financeiros, o que por si sé influencia na forma de gestao e nas
estratégias, incluindo ai o uso da tecnologia. O contetido mostrado por um museu € resultado de
estudos e de artefatos histdricos e t€ém que preservar a autenticidade, resistindo a tentagao de usar
a tecnologia s6 por usar, e mostrar ao publico os elementos que o distingue de atracdes turisticas,

por exemplo (ALSFORD; RABINOVITCH, 2003).

O museu virtual, no sentido do uso da tecnologia da informacao, prové ao curador e ao
musedlogo novas maneiras de expor o objeto, de forma a ativar mecanismos emocionais, outras
formas de referenciar o objeto, conseguindo gerar uma nova cadeia de conhecimento. A
tecnologia da informacdo pode ajudar o museu a criar novas formas comunicativas e

epsitemoldgicas de relacionamento, criando uma nova forma de museu (GIACCARDI, 2004).

A razdo de colocar um website € uma afirmagdo dos objetivos estratégicos de um museu e de
colocar a disposi¢do a informagdo sobre programas, servi¢os e produtos. Mas nao no sentido
somente de difusdo, mas entendendo que o museu € uma institui¢cdo que tem como fungdo
fundamental reunir uma cole¢do material e estudar as cole¢des visando gerar recursos para

educagcdo (ALSFORD; RABINOVITCH, 2003).

As exposigoes fisicas t€m um prazo de duracio, que pode ser indefinido no mundo virtual.
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O conceito de museu virtual pode, de certa forma minar um valor fundamental aos museus, que €
aquele relativo a privilegiar os artefatos auténticos. H4 uma dicotomia entre o verdadeiro e o
simulado, mas € notdvel que os museus estejam percebendo que os objetos histéricos nao
carregam por si s6 seu significado, sendo que devem ser criados instrumentos que completem o
entendimento desse objeto. O website € um desses instrumentos, no qual as exposi¢des virtuais
simulam as reais utilizando imagens fiéis de objetos histéricos auténticos e informagdes

fornecidas pelos pesquisadores e curadores do museu (ALSFORD; RABINOVITCH, 2003).

As agdes virtuais do museu acabam por se colocar em uma importancia tdo grande quanto as
acOes reais, fisicas, de forma que sejam complementares. A geracdo de informagao é uma

interseccao dessas agcdes, para a qual o website passa a ser uma das melhores ferramentas.

2.2 O museu como provedor de informagao

Prover informacao, atualmente, pode ser considerada uma das func¢des primordiais do museu. Os
objetivos dos museus eram mais focados em suas cole¢des, quanto a aquisi¢ao, conservagao e
exposicao de objetos. Agora a €nfase € colocada principalmente na informacao, e ndo mais nos
objetos, nas obras de arte. Caiu o mito de que o objeto fala por si s6, pois se entende que o
significado de um objeto € apreendido e estabelecido conforme o contexto; os visitantes véem a

informacdo como algo importante para apreciacio de obras de arte (SCHWEIBENZ, 1998).
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O foco de museus mudou de conhecimento para significado dos objetos, de forma que os
visitantes consigam um significado construido a partir dos objetos, € ndo foco no objeto como um
fim em si s6. Em se tratando de obras de arte, objetos que sao apreciados pela expressao e idéias

que ele carrega, além de suas caracteristicas formais (PIERROUX, 1998).

A comunicacdo da informacao cultural incorpora sempre alguma traducio, pois o receptor
interpreta a mensagem de um emissor baseado em c6digos parcialmente compartilhados. A
comunicacdo é sempre de alguma informagao, que tem que ser transmitida por algum canal ou

veiculo (SANTAELLA, 1996).

A tecnologia da informagdo, ao permitir a existéncia do acesso virtual a um museu, possibilita a
transcendéncia dos métodos tradicionais de comunicagao e interagdo com o publico ao prover

acesso flexivel aos usudrios, conforme seus proprios interesses (SCHWEIBENZ, 1998).

A tecnologia da informacdo possibilitou uma nova midia, que tanto pode ser uma forma de
comunicacdo de massa, como de comunicac¢ao pessoal. Uma das caracteristicas mais importantes
da cultura das midias € a énfase que se coloca na informagdao como elemento substancial de todo
processo comunicativo. A comunicacao de massa € diferente da comunicacdo pessoa a pessoa,
onde hd um emissor e um receptor que se entendem como tal. Na comunica¢do de massa, onde se
inserem os websites da Internet, hd um emissor para varios receptores, de forma que ndo hd como
distinguir os tracos pessoais, sendo encarados somente como publico alvo, com repertério de

cddigos mais ou menos homogéneos (SANTAELLA, 1996).
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A velocidade dos circuitos de informagao e os meios de comunicagdo estao configurando novos
transitos e conexdes entre setores culturais, que trazem indagac¢des de como os museus podem
contribuir para esse intercambio. Outra questdo que se coloca € saber se os meios digitais de

armazenamento da informacao cultural sdo capazes de transformar substancialmente a concepgao

de museu (SANTAELLA, 1996).

Além da prépria colecdo, os museus passam a ter acervos virtuais, que sao informativos, e podem
ser coletados, processados e armazenados em colecoes digitais, de forma que se preservem.
Independente do papel desempenhado pelas novas tecnologias, obras de arte possuem potencial
informativo, de forma que os museus — reais ou virtuais — desempenham fung¢des informacionais
andlogas (LOUREIRO, 2004a). Nos museus virtuais, o artefato primdrio € a informacao, a

informacdo nao compete com o artefato: a informacao € o artefato (PIERROUX, 1998).

A énfase que estd sendo dada nos museus como fornecedores de informacao, acaba por alterar
nossa forma de entender o museu, que tende a ser cada vez mais interativo, assim como as
bibliotecas publicas, focando em sua habilidade de prover recursos para os usudrios, € nao mais
comprando e mantendo obras originais (PIERROUX, 1998). Como aparatos informacionais, 0s
museus produzem e processam informacgdes extraidas dos itens de suas cole¢des de modo a gerar

novas informag¢des (LOUREIRO, 2004b).

No modo informacional de desenvolvimento, a informacdo sobre a informacao, informacao de
‘segundo grau’ ou metainformacdo, tem tanta relevancia quanto a prépria informacao.
O valor da informagdo pode ser definido em dois graus: o de primeiro grau, normalmente

referenciada somente como informagdo, e o de segundo grau, ou metainformacao, o qual define o
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contexto em que a informagao faz sentido. A metainformacao de catdlogos, bases de dados,
bibliografia e citacdes sdo insumos para o pesquisador possa adquirir metaconhecimento,
fundamental para estabelecer relacdes entre conhecimentos, para processos de aprendizagem,
para sinteses ou compilagdes, ou ainda para passagem ou deslocamento entre niveis e tipos de

conhecimento tedrico e pratico (GOMEZ et. al, 2001).

Uma proposta de definicado de museu, que engloba os reais e os virtuais, vistos como aparatos
informacionais:

“Qualquer organizagdo / ambiente construido com a intengdo de produzir,
processar e transferir informagoes, que reiina (fisica ou virtualmente), conserve,
documente, registre, pesquise e comunique evidéncias (materiais ou imateriais)
das pessoas e/ou de seu meio ambiente, por meio de originais ou reproducoes de
qualquer natureza, mantendo interface com a sociedade de modo a propiciar
visibilidade / acesso as suas colegoes e informagées” (LOUREIRO, 2004b,
p-104).

O museu € gerador de informacdo e, com isso, fomenta a geracdo de novas informagdes; a sua

virtualizacao traz outras formas de comunicagdo e intercambio. O fornecimento de informacdes

mais completas traz consigo a possibilidade de proporcionar vérios tipos de experiéncias aos seus

visitantes.

2.3 Experiéncia da visita a museus — presencial e virtual

A principal atividade do museu e de seus profissionais € a producio de exposi¢oes, onde se parte

do conhecimento existente sobre o acervo que se apresentard, desenvolve uma légica conceitual,
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organiza museologicamente os objetos, associados a elementos contextualizadores, em um
espaco fisico que impde certos limites. A comunicagao desse conhecimento € através de modelos
de representacdo, e a visita a exposicao é a forma que publico tem para se apropriar do modelo
proposto, reelaborando e recriando gerando conhecimento para o individuo. Mas muitas pessoas
ainda vém os museus como lugar de coisa antiga, refletindo a distancia que ha entre essas
institui¢des e a sociedade. Os referenciais usados pelos museus ainda sdo pouco inteligiveis para

o publico geral (CURY, 2005)

Todos os estabelecimentos que recebem publico primam por tentar proporcionar ao visitante que
a permanéncia no espago seja uma boa experiéncia. Em lojas, por exemplo, € interessante que a
pessoa entenda essa experiéncia como agradavel, amistosa — de forma que queiram ficar mais
tempo —, estimulante — para perceberem a existéncia de diversos produtos que podem lhe
interessar —, proporcionando maiores possibilidades de vendas. Em consultérios médicos, a
experiéncia vivida deve tentar diminuir o estresse causado por um ambiente que lembra doenga,
devendo ser colocadas revistas ou televisdo — para passar o tempo —, atendentes simpaticas e

atenciosas, cartazes e posteres educativos.

No caso de um museu, a experiéncia da visita € um ponto primordial, pois disso dependerd o
sucesso da exposi¢dao. O ambiente, os objetos, os orientadores de publico, e tudo mais t€ém que ser
estudado para que todos os tipos de ptiblico saiam satisfeitos e queiram voltar. Entre outros
pontos a destacar, aqueles que entendem de arte t€ém que ter informacdes além de seus
conhecimentos sobre as obras; os estudantes t€m que ter uma percep¢do de que a visita é também
um entretenimento, € ndo somente educativa; os turistas devem ter momentos agraddveis que

agreguem valor a sua estada turistica.
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As exposicdes de museus tém a responsabilidade de comunicagao museoldgica por mediar a
relac@o entre o0 homem e a cultura material. No inicio, as exposi¢cdes eram concebidas por
especialistas e para especialistas, numa ordem taxondmica prépria da ciéncia descritiva. Nessas
exposicdes, o publico geral era totalmente passivo, e nao havia como absorver as informacoes
que o fariam adquirir conhecimento, pois desconheciam os cédigos que regiam a logica que
norteou a montagem da exposi¢do. Ja hd algum tempo, os museus assumem sua funcao educativa,
e as exposi¢oes sdo planejadas para tal, podendo ser, inclusive, interativas, de forma que o
publico tenha uma participagao cognitiva. A evolucao leva as exposicdes onde o visitante passa a
ser participante ativo, e os papéis de ‘enunciador’ (aquele que elabora o discurso, emissor) e
‘enunciatdrio’ (aquele que o recebe, receptor) tendem a sobreposi¢do. O museu elabora a
exposicao a partir de multiplos discursos e o publico cria seus proprios discursos a partir do
original do museu. Esses trés tipos de exposi¢ao existem — e co-existem — atualmente (CURY,
2005). Uma visita virtual a uma exposi¢ao em um website de museu pode também ser desses trés
tipos, mas as possibilidades de multimidia, hipertexto, entre outras, cria novas possibilidades para

as exposicoes mais avangadas.

Para um visitante espontaneo, ou seja, aquele que decidiu por conta prépria ir a um museu, por
causa de uma exposi¢do que lhe interessa, a experiéncia da visita inicia no momento que a pessoa
primeiramente pensou em fazer um programa cultural, continua na visita propriamente dita,
incluindo a possivel ida a loja do museu, contempla buscas posteriores de informagdes sobre os
assuntos vistos no museu, e sO termina quando a visita sair da sua memoria. A visita é
influenciada pelo conhecimento anterior do visitante sobre os assuntos expostos, pelos motivos
que o levaram ao museu, pela facilidade de acesso ao museu, pelo ambiente criado pelos

curadores da exposicao, pela quantidade de informacdes colocadas a disposi¢do, entre tantos
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outros fatores. Isso faz com que cada visitante tenha uma experiéncia prépria. Muitos desses

fatores sdo de responsabilidade dos profissionais do museu, e outros dependem da preparagao do

préprio visitante (HENRY, 2000).

Os curadores tém a funcao de servir como facilitadores da visita, de forma que o que estd exposto
esteja intelectualmente acessivel e culturalmente relevante para o publico, seja qual for seu nivel
social, econdmico, educacional, étnico ou etdrio. Os aspectos que mais influenciam na visita sao
sociais — quao importante € vista em seu contexto social uma visita a um museu —, cognitivos — o
interesse nas informacgdes e conhecimento providos pelo museu —, e ambientais — do museu e da

exposi¢ao (GOULDING, 2000).

As melhores exposi¢des sao aquelas que os visitantes t€ém experiéncias transcendentes, que os tira
da rotina didria, e os transporta para um novo e maravilhoso mundo de belezas, pensamentos e
lembrangas. As boas exposicoes elevam o espirito, ampliam as sensac¢des, prolongam a

imaginacao e oferecem experiéncias encantadoras (KOTLER; KOTLER, 1998).

Um dos pontos mais importantes para engrandecer a experiéncia € a existéncia de informagdes
sobre 0s objetos expostos. Se o visitante sabe algo sobre o objeto que estd sendo observado, uns
poucos dados serdo suficientes para complementar o conhecimento e estimular o intelecto. Se o
visitante nao tiver nenhum conhecimento sobre o objeto, qualquer informagdo serd bem vinda
para esclarecer o porqué de aquele objeto estar exposto. Sem informagdes, tudo serd tratado como
mera diversdo, de forma que a visita acabard sendo muito menos atrativa do que poderia ser se
juntasse o lado educacional com o de lazer. Isto é mais verdade em museus de arte, embora seja

vélido também para outros tipos de museus. A obra de arte € menos decifrdvel que, por exemplo,
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objetos histoéricos; sem informagdes, para um leigo a obra de arte pode ter somente um valor
estético, o que pode ser questiondvel fora do contexto. Varios autores enfatizam que os museus
deveriam dar mais aten¢@o a informagdo que aos objetos, pois a comunicacdo é a chave para o
entendimento dos objetos do museu. Muitos visitantes ndo aproveitam tanto quanto poderiam
uma visita ao museu por falta de informacoes; se o visitante tiver informagdes antes da visita, a
avaliacdo serd muito mais préxima a da expectativa criada anteriormente, quando a visita foi

planejada (SCHWEIBENZ, 1998).

Obras de arte, principalmente, precisam de interpretacdo, além da informacao. Saber que uma
obra € de um determinado artista, periodo, ou movimento, pode significar pouco para alguém que
ndo tenha grande conhecimento de arte. Para isso € necessdria a interpretagdo da obra, que
adiciona valor a colecdo, além de auxiliar os visitantes a apreciar os aspectos tangiveis do servi¢o
prestado pelo museu. A efetividade da comunicagdo de informagdes relacionadas a cole¢io ou
exposicao depende da habilidade de construir imagens, juntar informagdes, para seduzir e entreter

o visitante (GILMORE; RENTSCHLER, 2002).

Com todos esses aspectos relevantes para a visita presencial, a visita virtual a um website de
museu tem que ser preparada levando em consideracdo alguns desses pontos — devidamente
adaptados —, e diversos outros préprios ao espacgo virtual. A visita virtual dificilmente serd mais
rica do que a visita presencial ao museu. Mas o publico que colhe informacdes em uma rede de
midias pode ficar compelido a, posteriormente, buscar informacdes mais detalhadas em veiculos

mais eruditos, como livros (SANTAELLA, 1996). Esse aprofundamento pode também ser
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presenca de monitores que podem auxiliar os visitantes a compreender os significados contidos
em cada obra, isso sem contar com folhetos, catdlogos, equipamentos para consulta,
computadores, etc. que podem estar a disposicao do visitante. No caso de obras de artes plasticas,
que carregam consigo uma aura de objeto unico, a experiéncia de vé-las ao vivo € quase essencial

para entendé-las.

Por outro lado, a visita a um website de museu traz todas as possibilidades dos softwares que
auxiliam pesquisadores e interessados, além das possibilidades das telecomunicagdes, que

permitem o acesso remoto de qualquer lugar do mundo.

2

Ver uma foto numa tela de computador € diferente de ver a obra original em uma galeria. E
também diferente a experiéncia de estar solitario na frente de um computador acessando websites
de fazer uma visita real a um museu, andando entre quadros, esculturas, fotografias. As visitas a
museus sdo consideradas atividades de lazer, mas ha um esforgo fisico, para ir até o local e andar
pelas galerias, o que d4 a sensacdo de ser necessdrio ter algo em troca, que pague o esforco
despendido. As imagens, textos e videos do website que podem ser acessados em um clique,
correspondem a expectativa cultural de que a tecnologia pode ser o meio de prover prazer e

entretenimento no dia-a-dia (PIERROUX, 1998).

O roteiro de uma visita virtual ndo tem os mesmos caminhos de uma visita presencial, uma vez
que o usudrio a faz no momento em que bem entender, podendo fazer suas proprias conexdes,
nem sempre utilizando somente aquelas colocadas a disposi¢@o pelos curadores. A ambientacdo
da visita pode ser comparada com o design do website, embora seu projeto seja normalmente

focado na usabilidade. Por outro lado, o website pode trazer uma série de informacdes que podem
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ser acessadas anterior ou posteriormente a visita, complementando a exposicao presencial, de

forma a mudar o conhecimento que o visitante tem do assunto, e assim potencializando sua visita.

A idéia tradicional de museu sustenta-se no tripé objeto/espaco/informagao, que se inter-
relacionam e interagem. O museu de arte ocupa seus espacos com obras de arte que, por seu
carater fisico, dele necessitam. O museu estd em inevitdvel e incessante interagdo com a obra.
Com a valorizagao dos elementos formais das obras de arte, os museus passam a ser vistos com
espacos destinados a apreciacao estética (LOUREIRO, 2004b). O modo como a obra de arte é
exposta, as circunstancias na quais a obra de arte se apresenta, conduz e determina sua

significacdo (MEIRA, 2006).

A paisagem social e cultural vem se transformando rapidamente com o aparecimento de novos
canais de distribui¢ao e informacao Isso faz com que o consumo cultural passe a ser
personalizado, e que o usudrio acabe por adquirir maior controle sobre o tempo e as formas
possiveis de interacdo. O uso da tecnologia ndo faz com que os museus deixem de ser lugares
fisicos veiculadores de conhecimento sobre patrim6nio por meio de objetos materiais, mas que

uma nova dimensao — a digital — seja acrescentada (LOUREIRO, 2004b).

Se, nos anos 70, a instalagdo de terminais de computador em museus para possibilitar consultas
aos visitantes foi vista com reservas, pois muitos achavam que os museus estavam ‘se vendendo’
para cativar o publico geral, o mesmo aconteceu no final do século XX com a arte digital e,
principalmente, com museus especializados nesse tipo de arte — que também é documentada e
conservada como qualquer outro tipo de obra de arte —, que foram chamados de media parks.

Ainda assim a existéncia de websites acabou por encorajar os museus a criar e apresentar
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informacao, no formato ‘interpretar e informar’, numa préatica que se considerava de risco para os

museus (PIERROUX, 1998).

Percebe-se que ha uma tendéncia das pessoas preferirem a simulacdo — hiperreal — ao real, como
pode ser comprovada pela popularidade da realidade virtual, de jogos eletronicos e de parques
tematicos. Tradicionalmente, os museus se baseiam no senso de aura presumida na autenticidade
do objeto, que supostamente € unico. Exposicdes em museus poderiam usar a autenticidade como
um ponto favoravel de marketing em um mundo hiperreal, a0 mesmo tempo reconhecendo que
nada € real, nem mesmo a histéria, uma vez que ela € sempre interpretada e reinterpretada

(McLEAN, 1997).

Se o website pode ser essencial para prover informacdes, ele nao consegue colocar a disposicao
do visitante a obra real — exceto no caso de obras de arte tecnologia. A aura da obra de arte sé vai
estar presente na obra fisica. Isto talvez ndo seja relevante para boa parte dos visitantes de museu,
ou para estudantes que procuram dados para seus trabalhos escolares, mas com certeza é
importante para os conhecedores de arte. Mas, mesmo estes talvez prefiram ter o acesso virtual

disponivel, ja que nem sempre podem visitar o museu propriamente dito.

Museu virtual (ou museu eletronico, museu digital, museu on-line, museu hipermidia, meta-
museu, webmuseu, ciberespaco museu, conforme nomes dados por vérios autores) é definido
como um meio de estabelecer acesso, contexto, e superacdo usando a tecnologia da informacao.
Uma das principais vantagens de um museu virtual € a possibilidade de conectividade, de forma

que informacdes diferentes podem ser relacionadas, e de uma maneira que seria dificil em um
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museu real. Artistas, movimentos culturais, periodos, obras de arte, etc. podem ser relacionados

ou filtrados de forma que o usudrio consiga informagdes niao imaginadas (SCHWEIBENZ, 1998).

Muitos museus de arte estdo colocando websites no ar, cada vez mais ricos em informacdes. A
Internet € vista como um canal privilegiado para alcancar maiores audiéncias, especialmente
jovens, que sdo muito familiarizados com computadores. Mas ha perdas envolvidas na transi¢ao
para o digital, principalmente para conhecedores de arte, haja vista que ver uma imagem
digitalizada nao substitui a visita a um museu. Outros aspectos devem ser considerados sobre as
imagens digitais € que elas podem ser manipuladas e t€ém grande variacao de qualidade

(KOTLER; KOTLER, 1998).

A preparacao de visitas a museus, presenciais ou virtuais, deve ser centrada na significacao das
exposicoes, das obras, do ambiente, lembrando que as informag¢des auxiliam a criar esse
significado no visitante ou internauta, que poderdo analisar e interpretar aquilo que estdo vendo

(SCHWEIBENZ, 1998).

Os tipos de experiéncia de um visitante presencial de museu podem ser para recreacdo — atividade
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Todas essas experiéncias podem acontecer em uma visita virtual, exceto as sensagdes tateis.
Alguns aspectos podem nao ter a mesma dimensao no virtual que no real: as sensagdes visuais
apesar de possiveis no virtual, com certeza sdo diferentes do real; o encontro com outras pessoas,
compartilhando atividades, também existe no virtual, mas com dimensao evidentemente menor
que no real; elementos que elevam o espirito e imaginagao sao mais faceis de serem gerados em

um ambiente fisico, no qual se pode criar uma atmosfera que leve a esse estado.

O website de um museu serve para aumentar o acesso a todas suas informag¢des e conhecimento.
E algo adicional oferecido a para seu publico, que contribui para atingir seus objetivos. No
entanto, a facilidade de conseguir informagdes on-line, sem a necessidade de sair de casa, com
um contetido mais completo, com possibilidade de acessar informagdes que nao estao no
momento disponiveis no museu fisico, pode fazer com que parte do publico desista de uma visita
presencial. Isto pode ser um problema: o visitante presencial paga ingresso, faz compras por
impulso na loja, e d4 mais visibilidade ao museu; tudo isso é importante para conseguir fundos
para a manutenc¢do do préprio museu. Mas também pode ser uma solu¢do, no caso de exposi¢des
ou eventos que estejam tao lotados, que mais pessoas seriam encaradas como um transtorno para

a comodidade dos visitantes.

A experiéncia do visitante do museu pode ser uma mistura de visita real com virtual, cada qual
servindo para suprir necessidades e desejos diferentes, com suas vantagens e desvantagens. Mas
no sentido histérico de um museu, a exposicao da obra de arte € o que levaria uma pessoa ao
museu, por conta do sentimento de estar na presenca de algo auténtico e tnico, o que se perde no

mundo virtual.
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2.4 Perda da aura das obras de arte

Tanto em museus de arte como em museus historicos, os objetos se revestem de uma aura da
autenticidade, do objeto unico. Nao € a toa que a obra mais visitada no museu do Louvre seja a
Mona Lisa, de Leonardo da Vinci, apesar de sua imagem ser largamente reproduzida em livros,
cartdes postais, revistas, websites, e em qualquer outro tipo de midia. Essa autenticidade nédo é

possivel em um museu virtual, pois a aura estd no objeto fisico, e ndo em sua imagem.

A diferenca entre uma imagem digital e a propria obra é evidente em quadros, gravuras, ou obras
bi-dimensionais. Mas é muito mais sensivel se a obra original € em trés dimensdes, como uma
escultura, ou ainda uma instalacdo onde toda a ambientacao faz parte da obra. J4 ndo acontece o
mesmo se a obra original € uma fotografia, da qual qualquer reproducao é original. No caso de
obras digitais (arte-tecnologia, webart, net-art, entre varios nomes), que usam o computador

como suporte, acontece 0 mesmo, exceto se forem criadas interfaces especiais para a obra.

As inovacdes tecnoldgicas possibilitaram diferentes modos de visualiza¢do de uma obra que
tenha existéncia fisica, diferentes perspectivas quanto a visao tradicional: visao de pontos
espaciais definidos, diferentes iluminagdes, reflexos, sobras e coloragdo. Essas multiplas
visualizagdes, a0 mesmo tempo em que enriquecem a imagem, privam o publico da
autenticidade, e criam para o historiador da arte um problema de credibilidade e de fidedignidade.

A preocupagdo em deixar acessivel o patrimonio historico a um nimero maior de pessoas, situada
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no modelo de seducd@o e consumo, criou um outro tipo de objeto cultural, sintese e imagem do

verdadeiro, um recorte e desdobramento da realidade (MEIRA, 2006).

A aura da obra de arte, composta de elementos espaciais e temporais, baseada na unicidade,
escassez e ritual, parece perder seu sentido quando reproduzida mecanicamente ou produzida
macicamente. Mesmo na reproducao mais perfeita, o ‘aqui e agora’ da obra se perde, caracteriza
pela histdria da obra, pela sua existéncia tnica, pelo local em que se encontra, aspectos que

definem sua autenticidade (BENJAMIN, 1985).

“A autenticidade de uma coisa é a quintesséncia de tudo o que foi transmitido
pela tradigcdo, a partir de sua origem, desde sua duracdo material até o seu
testemunho historico. Como este depende da materialidade da obra, quando ela
se esquiva do homem através da reproducdo, também o testemunho se perde.
Sem diivida, so esse testemunho desaparece, mas o que desaparece com ele é a
autoridade da coisa, seu peso tradicional” (BENJAMIN, 1985, p.168).
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"Nos museus, um novo campo de experiéncia da arte, maior do que qualquer
outro conhecido, estd, por conta da reproducdo, sendo aberto. Estd aparecendo
um ‘Museu sem Paredes’ que vai levar a revelacdo artistica infinitamente mais
longe que os museus reais, limitados fisicamente, oferecem entre suas paredes”
(MARAUX® apud PIERROUX, 1998).
Ao longo do tempo, a percep¢ao que as pessoas tém das artes vai alterando, conforme vao sendo
criados novos artefatos tecnoldgicos. O radio, o cinema, a televisdo, e agora a Internet foram se
inserindo no dia-a-dia das pessoas, trazendo novas perspectivas. A fotografia ja foi um dia
questionada como arte, e hoje que essa questdo ja nao faz sentido, vé-se aparecer a fotografia

digital, que pode ser trabalhada e modificada por programas de computador (CARVALHO,

2002).

Ver uma obra de arte original em um museu € uma experiéncia estética totalmente diferente de
ver uma reproducao — seja em papel ou na tela de um computador. Mas as fotografias de obras
famosas, como a Mona Lisa, que provocam sentimento intenso, acabam por aumentar o interesse
na obra original. E como normalmente a reproducao vem com outras informag¢des, que ndo t€ém
espaco na exposicao real, acaba por também aumentar o interesse nas obras nao tdo famosas

(PIERROUX, 1998).

Ja a tecnologia digital, quando empregada para novas formas na expressao de artes visuais,
levanta uma nova questdo sobre a originalidade e autenticidade. Tudo feito por computador é
representado por digitos bindrios, linguagem criada justamente para facilitar a comunicac¢io. A

obra € virtual, e € exposta virtualmente. Em um museu, ela € acessivel através de um monitor de

3 MALRAUX, André. Museum without Walls. In: The Voices of Silence. Princeton: Princeton University Press,
Bollingen Series XXIV, 1978.
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computador, assim como na casa de qualquer usudrio de Internet, que tenha acesso ao servidor

onde o estd instalado o programa ou cédigo que dao existéncia a obra.

A fotografia permite que o espectador veja a obra de forma antes impossivel. Podem-se tirar
varias fotos, fazer apresentagdes em 3-D, fazer comparagdes com outras obras, trazendo
observacdes que ndo seriam possiveis ao ver somente o objeto fisico. Mas, € evidente que a
visualizagc@o de obras de arte em fotografias nao se presta para contemplagao estética.
Principalmente porque a maior parte das imagens que se véem hoje recebeu tratamento em
programas de computador, que modificam as cores, as texturas, linhas, incluindo ou excluindo
detalhes. As possibilidades de altera¢ao sao muito maiores do que na época dos surrealistas, que
ja colocavam a fotografia como uma falsidade, no qual o resultado era tao subjetivo quanto o
olhar de qualquer artista. H4 também a questao da autenticidade e da propriedade de uma imagem
alterada, que diminuiria a autoridade do artista original, e hd a discussdo sobre a reprodugio ser
um objeto ontologicamente diferente do original. Deve-se ressaltar que o valor da obra original
ndo vem somente de suas qualidades fisicas, mas sim do fato de ter uma aura de autenticidade

(PIERROUX, 1998).

A facilidade da interacdo dé ao usudrio o poder da escolha, de forma que pode decidir acessar
informagdo fornecida por um agente conhecido, como de um amador. Essa possibilidade levanta
questdes sobre a autenticidade, pertinéncia ou qualidade da informagdo, pois ndo hé a
intermediacdo tradicional, mas sim de uma nova intermediagdo, das capilaridades relacionais, dos

processos de inteligéncia coletiva (LEVY, 1998).
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A linguagem digital ndo traz um fluxo linear de texto, o hipertexto quebra a linearidade em
unidades ou médulos de informagao, que pode ser organizada junto com imagens e multimidia
em fluxos informacionias em arquiteturas hipertextuais. O usudrio pode fundir essas informacdes
de diversos formatos e formar seu proprio contexto, podendo inclusive se colocar na posi¢io de

co-autor ao incluir outras informagdes. A cibercultura € uma cultura descentralizada, reticulada,

baseada em modulos autdnomos (SANTAELLA, 2005).

Websites de museus configuram um fendmeno social, que trazem um novo paradigma para o
entendimento de objetos de arte, na medida em que eles sdo transformados novamente pelo
contexto e pela midia na qual a reproducao é publicada. A énfase no valor da exibicdo faz com
que a obra de arte se torne uma criacao com totais novas fung¢des, e a funcao artistica pode passar

a ser vista somente como incidental (PIERROUX, 1998).

O museu virtual € baseado em reproducdes digitais, e as exposi¢des virtuais se aproveitam das
possibilidades geradas pela tecnologia, ao criar vinculos, expor novas relacdes. Mas, a
reproducdo digital de uma obra de arte pode trazer consigo o sentimento da perda da aura da obra
de arte, mas as novas possibilidades de outra visualizacdo e contextualiza¢do acabam por

aumentar o interesse na obra, a qual passa a ndo ser vista somente como objeto.
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Capitulo 3 Internet e seu Uso por Museus

Os museus tém utilizado da tecnologia da informacgado para dar suporte a seus objetivos e acoes.
Este capitulo versa sobre como a tecnologia da informag¢@o vem, através da Internet, mudando os
limites entre as midias, servindo como base de conhecimento e mudando, comportamento dos
individuos. E colocado também como a Internet pode ser o meio de prestacio de servigos e

comunicacdo de museus.

3.1 Tecnologia da informacdo e Internet

A tecnologia da informacdo (TI) ou da comunicacao e informacgdo (TCI) — titulo mais completo —
¢ baseada em elementos digitais, na qual os dados que compdem a informagdo sdo codificados
em sistemas bindrios (0 e 1). As informagdes digitais sdo de qualquer tipo, como texto, imagem
(foto), dudio, video, ou imagens criadas diretamente no computador. A tecnologia da informacado
trouxe uma revolu¢@o na forma de armazenagem e transmissao de informacdes, criando cada vez
novas possibilidades. O advento da Internet facilitou ainda mais o compartilhamento de dados e
informacdes entre pessoas ou organizacdes. O website proporciona uma publicidade mundial e é
uma forma de comunicacao tanto com outras institui¢des quanto com o publico (SCHWEIBENZ,

1998).
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O novo imperativo de desenvolvimento € empregar aplicagdes de tecnologia da comunicagado e
informacao para cria¢do de oportunidades econdmicas e desenvolvimento humano. A questao
ndo € escolher entre programas tradicionais para melhorar a saide ou educagao ou uso de
tecnologia, mas sim escolher a maneira mais efetiva de usar a tecnologia da comunicagao e
informacao para ajudar o cumprimento dos objetivos de desenvolvimento. Se as disparidades
devem ser removidas da marcha coletiva global em dire¢do da sociedade do conhecimento,
acesso livre a informagdo e conhecimento deve se tornar o meio de vida de todos (UNITED

NATIONS, 2004).

Além da Internet, a convergéncia tecnoldgica estd eliminando os limites entre os meios, que se
tornam muito semelhantes operacionalmente e muda as relacdes que esses mantinham com seus
usudrios. A tecnologia digital é capaz de armazenar e transmitir, usando a mesma linguagem, um
filme, uma chamada telefonica, um texto, uma fotografia, um registro de audio. A Internet, a
imprensa, a industria gréfica, o radio, a televisdo, a biblioteca, o livro, as revistas, as
telecomunicagdes e a informatica estdo cada vez mais interconectadas e interdependentes. A
tecnologia da informagdo e comunicacdo € um instrumento para a rotinizagdo, reorganizacao e
automatizacao do trabalho intelectual, facilitando o trabalho cognitivo. Por outro lado, isso leva a
uma incontrolabilidade da producdo e circulacao dos contelddos que circulam através dos servicos
de informagdes e comunicagdes. A Internet possibilita que qualquer usudrio, individual ou
institucional, seja produtor, intermedidrio e usudrio de contetidos, sendo que esse conteido esta
disponivel para todos que tém acesso a rede. Com essa dimensao, a sociedade se move para uma
‘sociedade da informacdo’, onde os contetidos sdo o meio e o fim da gestdo da informagdo, do

conhecimento e do aprendizado (MIRANDA, 2000).
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A sociedade do conhecimento processa, distribui, e faz uso mais eficiente da informagao e
servicos. Maior eficiéncia leva a maior produtividade e contribui para o crescimento econdmico e
capacitacdo social. A tecnologia da comunicac¢do e informagao € o instrumento que transmite

informacao e conhecimento, sendo, por isso, de capital importancia para criar a sociedade do

conhecimento (UNITED NATIONS, 2004).

Novos padrdes de comportamento vém sendo criados pelo surgimento de hébitos de vida social,
no qual os individuos sdo estimulados ao uso didrio do computador e ao acesso rapido a
informacdes atualizadas, via Internet, redes do ciberespaco, interconexdes mundiais de bancos de
dados. A introducao da linguagem da informatica na vida das pessoas trouxe praticas, costumes,
modos de pensar e valores. O mesmo acontece na aquisi¢ao de conhecimento, com a inundacao e
o transbordamento de dados informativos, que se multiplica e que se acelera, com a grande
quantidade de links, redes e hipertextos disponiveis. A desmaterializacdao da informacao tem
gerado uma forma ficcional, rdpida e virtual de conhecimento, sem que se questione a funcao real
deste tipo de informacao. O fluxo de informagdes praticamente instantdneo, a comunicac¢ao
globalizada, criou comunidades on-line, onde enxergar o mundo e as producdes culturais de
outros povos torna-se possivel (MEIRA, 2006). A caracteristica hipertextual da Internet amplia a
conectividade, as possibilidades de interacdo com a obra, além de eliminar empecilhos espaciais e

temporais (LOUREIRO, 2004b).

A Internet parece se tornar a base ideal de conhecimento e sistema de comunicagdo, pela
possibilidade trazida de relacionar textos, imagens, sons, videos de forma interativa
(SCHWEIBENZ, 1998), e vem herdando algumas das func¢des informacionais tradicionais dos

museus (LOUREIRO, 2004a).
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A reunido de um conjunto de obras, fisicas ou virtuais, em um museu, com um trabalho de coleta
e selecdo, gera um conjunto de informacdes; essas informacgdes tém a potencialidade de se
transformarem em conhecimento. J4 4 transferéncia da informagao s se efetiva a partir de uma
acdo de comunicacdo mutuamente consentida entre a fonte da informacao e o receptor. A Internet

potencializa as condi¢des de acesso a estoques de informacao e de efetivacio de acdes de

comunicacdo (LOUREIRO, 2004b).

A Internet € uma ferramenta que se presta a multiplas utiliza¢des, sendo capaz de assumir
funcdes diversas no museu. Uma delas € a da promocao e venda de produtos vendidos
unicamente em museus, como reproducdes de obras de arte e publicacdes. Os museus possuem
arquivos de fotografias, tanto gerais quanto especificas, que podem ser comercializadas para
publicagdes especializadas. As fotografias ficam disponiveis para consulta no website, depois do
trabalho de fotografar, ou digitalizar imagens em papel, catalogar, e criar bases de dados que
permitam a busca. Os museus sdo também fornecedores de informacdes histdricas para jornalistas
e informacgdes prontas para uso para pesquisadores da televisdo que preparam conteido para

documentarios (ALSFORD; RABINOVITCH, 2003).

A Internet veio alargar os limites das midias tradicionais, trazendo novas conexdes € novas
maneiras de trocas de informagdes. Com isso, acaba se transformando em ferramenta para as

acoOes das organizacdes na prestacdo de servigos € como meio de comunicagao.
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3.2 O website como meio para comunicagdo e fornecimento de servico

O website do museu tem a fun¢do de comunicagio e fornecimento do servigo de seus programas
reais e virtuais. A funcdo do website de um museu pode ser a de comunicar ao publico
informacdes sobre o servico que é oferecido no espaco real, como divulgar a programacado ou
fichas técnicas sobre as exposi¢des. Contudo, esta funcdo pode ser ampliada quando servicos
passam a ser oferecidos na Internet, ou seja, quando uma experiéncia cultural acontece através do
website. Assim, quando o usudrio contempla uma obra de arte em seu computador pessoal, o
website deixa de ser apenas informagao sobre o servigo e passa a ser o proprio meio de prestagao

do servico.

Fisicamente, os museus prestam servicos a sociedade atual, com suas exposi¢des, exibi¢oes,
bibliotecas, e a sociedade futura, com seu servico de conservagao de colecdo. No website sdo
prestados outros tipos de servigos, como apoio a quem vai visitar (presencialmente) o museu,

acessos virtuais, conteido para consulta, e apoio a programas institucionais.

Servigo € toda atividade ou beneficio essencialmente intangivel, que uma parte pode oferecer a
outra e que nao resulte na posse de um bem, podendo estar ou ndo ligada a um produto fisico. Em

servigo, produgdo e consumo sdo simultaneos (KOTLER, 1993).

O prestador do servico tem uma relagdo direta, simultanea e intangivel com o cliente. E essencial

a confianca adquirida pelos clientes para o futuro do prestador, sendo que uma qualidade do
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servico superior ao dos concorrentes € a melhor forma de diferenciacao. E essa qualidade é
definida pela melhora da condi¢do de vida de um cliente. Em ambiente artistico, a qualidade se

expressa nas emocoes, sentimentos, cultura, relacionados com a intensidade com que uma obra

de arte toca a pessoa (CAUDURO, 2003).

Os servigos de um museu tradicional t€ém as seguintes caracteristicas:

¢ Intangibilidade — ndo podem ser vistos, provados, sentidos, ouvidos ou cheirados antes de
serem adquiridos. As exposi¢des se referem a objetos tangiveis, mas o servico prestado é
a emocdo e o conhecimento passado ao publico, que sdo intangiveis;

e Variabilidade — sua qualidade depende de quem os proporciona e de quando, onde e como
sao proporcionados. A experiéncia de visita ao museu depende da relagdo que se
estabelece no momento entre cada visitante com o espago, com orientadores, materiais
educativos. A qualidade do servico prestado resulta de diversos fatores que variam de
acordo com a forma da interacdo entre pessoas, tempo, objetos e espagos.

e Perecibilidade — ndo podem ser estocados para venda ou uso futuros. A experiéncia da
visita a um museu s6 acontece durante a propria visita e a capacidade ociosa do espago
fisico e monitores em um dia de pouca procura ndo podem ser estocadas para uso em um
periodo de excesso de publico;

¢ Inseparabilidade — em servigo, produ¢do e consumo sao simultaneos. Na exposicao, a
produgdo se preocupa com o aspecto educativo e com o entretenimento, que sao
‘consumidos’ pelas pessoas, a educacao e o divertimento ocorrem no momento da visita e

ndo existiriam se nio houvesse visitantes;
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e Naio pode ser propriedade de ninguém — hé o prestador e o consumidor do servi¢o, mas
nao hd um dono. A experi€ncia da visita a0 museu nao pertence nem a institui¢do nem ao

visitante (McLEAN, 1997).

A missdo do museu envolve oferecer a seus diferentes publicos uma experiéncia educacional,
estética, cientifica ou histérica (KOTLER; KOTLER, 1998). Sendo esta experi€éncia uma
prestacdo de servigos, ela serd predominantemente intangivel, o que pode fazer com que o
visitante deseje receber também algo que torne essa experiéncia mais palpavel, tangivel para ele.
O papel de uma loja de museu € o de ser uma alternativa de oferta de produtos e servigos ao
visitante, que ajude a perenizar a experiéncia da visita (HEMZO; PADULA, 2006). A loja virtual

presta um servigo, o da venda de produtos culturais.

No terceiro setor, a prestacao de servico ao publico ndo € uma estratégia, e sim a finalidade da
organizacdo, a qual pode usar ferramentas comuns ao setor produtivo para atingir um
determinado publico, mas sempre com o intuito de cumprir a missdo. E necessério que a
organizacao defina quem é, e qudo grande e diverso € seu publico. Essa definicao direciona suas
atividades sociais e culturais, bem como a infra-estrutura necesséria para atender o publico alvo

(WOLF, 1999).

O website proporciona uma forma de comunicagdo diferenciada em relagdo a que ocorre no

museu fisico e possibilita a prestacido de novos tipos de servicos e a ampliagdo dos existentes.

Os museus on-line t¢m uma importancia maior do que s6 a publicacdo de informagdes, visto que

a necessidade de informagdes varia muito, e cada tipo de informacao muda o comportamento do
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usudrio. Projetar o design de um website de museu € complexo, pois hd a necessidade de prover
informacao relevante, importante, rapida e facilmente para diversos tipos de audiéncia, e o quanto

mais heterogénea € a audi€ncia, mais dificil fazer com que o website seja usavel e relevante para

a maioria dos usudrios (BROWN; GERRARD; HARD, 2005).

O publico tipico de website de museus é composto de pesquisadores, professores e publico em
geral. Os pesquisadores podem ser académicos, curadores ou qualquer pessoa com alto
conhecimento sobre o assunto, ou seja, especialistas, aqueles que tém grande conhecimento e
informacdes e podem por isso criar suas proprias estratégias para encontrar o que procuram,
selecionam e criam conexoes sobre as por¢des de informacdes coletadas. O publico geral é
totalmente heterogéneo, com diferentes graus de dominio do assunto, interesses e necessidades
diversas. Esse publico necessita de ajuda tanto para encontrar a informag¢ao como para colocé-la
em um contexto. Entre esses extremos, ha os estudantes e professores que podem ser vistos como
hibridos dos outros publicos. Os estudantes tém habilidades para procurar, analisar e sintetizar
informacdes, mas necessitam de alguma ajuda para prender seu interesse e assimilar o
conhecimento. J4 os professores sdo mais parecidos com os especialistas, mas necessitam de
ajuda para encontrar as informagdes necessdrias para seus projetos (BROWN; GERRARD;

HARD, 2005).

A comunica¢do no museu pode ser funcionalista e condutivista ou interacionista. No primeiro
caso, o emissor € ativo, o que produz estimulo, e o receptor € passivo, somente reagindo ao
estimulo; estdo, portanto, em posicdes assimétricas, com uma relacdo de causa e efeito, e o
impacto da mensagem € observavel e suscetivel de ser avaliado, de forma que pode ser revisto e

ajustado pelo emissor para atingir mais eficientemente o receptor. Ja a comunicacao



69
interacionista € entendida como o encontro entre os pdlos, que podem ser a0 mesmo tempo
emissor e receptor. Ambos apropriam-se das mensagens, as reelaboram e criam novas
informacdes. Essa ultima forma de comunicagao € mais complexa e articulada com a vida
cotidiana das relacdes pessoais, que pode ser globalizada, com media¢des multiplas e

fragmentadas, fazendo sentido para publicos especificos, que ndo é mais visto como uma massa

homogénea (CURY, 2005).

Vivemos em uma gigantesca rede de troca de informacdes, que sdo cada vez mais vitais para a
vida e trabalho das pessoas, para a economia, que se sustenta da informacao. A informacao flui
numa rede capilar, sendo ao mesmo tempo infra-estrutura bésica e geradora de conhecimentos
que se convertem em recursos estratégicos. A informagao € replicdvel, de forma que uma pessoa
tem uma informacao e a repassa a outra, ambas terdo a informagao, algo que nao acontece com
bens durdveis. Passa-se dessa forma da posse para o acesso, e a era digital traz consigo uma

cultura do acesso na sociedade informacional (SANTAELLA, 2005).

O ciberespaco compreende um dispositivo de comunicacao qualitativamente original frente a
outras midias, como a imprensa, radio e televisdo, cuja comunicacao € feita na forma de uma
estrela — um para todos —, nos quais um centro emissor envia mensagens aos receptores, passivos
e isolados entre si. As mensagens criam novos contextos e podem ser partilhadas pelos
receptores, mas fora do dispositivo emissor. O correio e o telefone funcionam em rede ponto a
ponto — um para um —, onde as mensagens sdo trocadas com reciprocidade, mas por serem
individualizadas ndo facilitam a criagdo de comunidades, além do fato da comunicagio pelo
correio ser assincrona, enquanto a das outras midias ser sincrona. J4 o ciberespaco prové uma

comunicacdo em rede compartilhada — todos para todos —, podendo ser assincrona ou sincrona,
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particular ou coletiva, e que pode ser guardada em memoria. Cria-se condi¢do para o
desenvolvimento de processos de inteligéncia coletiva, pois todos podem contribuir no

hiperdocumento, com textos, imagens, musicas (LEVY, 1998).

No ciberespago, a informagao nao estd nem no ponto de emissao, nem do de recepcdo, mas sim
em um espaco de comutagdo, onde os interlocutores nao podem ser definidos como emissores ou
receptores, onde ha somente um fluxo informacional. No contexto comunicacional da hipermidia,
o infonauta 1€, escuta e olha ao mesmo tempo. Nao € mais um individuo racional e autbnomo,
tipico da cultura impressa, é um sujeito multiplicado, disseminado e descentrado (SANTAELLA,

2005).

Cada um decide qual informacao é necessdria e pertinente, fun¢do que cabia anteriormente ao
curador. Nao hd uma tnica forma de entender a realidade, se devem reconhecer as diferencas,
uma diversidade de metanarrativas que se libertam das conformidades, e tem que haver liberdade

para tantas formas quantas se desejar (McLEAN, 1997).

Cada vez mais, estdo sendo criadas aplicacdes que propiciam e potencializam a formacao de
redes digitais, coletivos de agentes que interagem direta ou indiretamente entre si € constroem
certos padrdes recorrentes de relacionamento e comportamento. Os veiculos de comunicagdao
mediada tém lancado mao de recursos técnicos que abrem cada vez mais o espectro de
possibilidades de interatividade, aumentando e modificando estruturalmente as formas de
interacdo social, ocasionando novas formas de relacdo e até mesmo criando novos paradigmas
para elas. A interatividade € o que possibilita ao individuo afetar e ser afetado por outro numa

comunicacdo que se desenvolve num sistema de mao dupla na internet (WIKIPEDIA, 2007).
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Entre as formas de comunicagdo interativa, listamos:

® Blog: uma espécie de didrio digital, onde o(s) autor(es) publicam noticias, matérias,
andlises, que podem ser comentadas por qualquer usudrio da internet, fomentando
discussoes e comunidades virtuais.

® Podcast: o nome € a juncdo de iPod (aparelho da marca Apple no qual se pode ouvir
arquivos de dudio MP3 ou videos MP4) com broadcast (transmissdo de radio ou TV) e
serve para publicacdo de arquivos de dudio, imagens ou videos, que podem ser acessados
na Internet ou feito download (descarregado) para algum equipamento portatil.

e  Wiki: software colaborativo que permite edicao coletiva e publica¢do na Internet; € o
padrao da Wikipedia, enciclopédia on-line livre, na qual todos os verbete podem ser
transcritos, modificados e ampliados pelos interessados, de forma que nao hd mais um

dnico autor.

As tecnologias aumentam a exposi¢ao do museu, com potencial para atrair novos visitantes e
trazer de volta os antigos. Blogs e podcasts tém a caracteristica de tornar uma discussao global,
criando formas de interagdo do museu com o publico. Sdo ferramentas baratas e simples de
produzir e atingem uma audiéncia muito maior que propagandas tradicionais, pois despertam a
curiosidade, compelindo as pessoas a visitarem o museu real. Podem ser acessados a qualquer
hora, em qualquer lugar do mundo, proporcionando novos olhares para a cole¢ao

(ALEXANDER, 2005).

As pessoas ndo aceitam mais serem somente consumidores de informacdes, haja vista a profusao

de blogs, podcasts e wikis. As pessoas querem colocar suas proprias experiéncias e interpretacao.
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Os museus devem tentar se antecipar para entender como os internautas criardo seus conteudos, e
fornecer ferramentas para auxilid-los. Sem essas possibilidades, o internauta procura outras fontes
de informag¢do. Os museus devem tentar fazer com que os visitantes trafeguem com facilidade

entre o mundo virtual e o real, personalizando e enriquecendo sua experiéncia da visita (BARRY,

2006).

A tecnologia da informagdo e as ferramentas digitais possibilitaram o desenvolvimento de novas
alternativas de comunicagdo e de experiéncias ndo presenciais. Desta forma, a criacdo da Internet
e dos websites ampliou o alcance das interacdes entre as organizagdes e seu publico, facilitou o

acesso aos produtos ja oferecidos e, além disso, gerou novas modalidades de servigos.
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Capitulo 4 Metodologia

Este é um estudo exploratdrio, fundamentado em pesquisa bibliografica sobre os temas terceiro
setor, gestao cultural, museus, missao, mundo virtual, Internet, websites, em material gerado a
partir da experiéncia e conhecimento deste pesquisador, e em pesquisa de dados secundarios

advindos de websites selecionados de museus da Internet.

O foco central do trabalho € nos websites de museus de arte, sob a 6tica da gestdo cultural, a qual
€ a responsdvel por analisar todo o ambiente, possibilidades, riscos e viabilidade do website,

sempre perseguindo o cumprimento da missao.

Para a pesquisa bibliografica foram selecionados livros, artigos, matérias de jornal, entre outros,
principalmente nas bibliotecas da PUC-SP*, do Instituto Itai Cultural’, e do MAM, nos website
de busca Google Académico® e Google7, no PROQUESTS, no website do Museums and The
Web’. Os assuntos mais procurados, com suas variagdes e combinados entre si, tanto em
portugués, quanto em inglés, foram: Tecnologia, Website de museus, Museu virtual, Gestao

cultural, Museu de arte, Arte e cultura, Museologia, Terceiro setor, Gestao social.

* PUC-SP. Consulta ao catalogo da biblioteca disponivel em <http://www.pucsp.br>.

> Instituto Itad Cultural. Consulta ao catdlogo da midiateca disponivel em <www.itaucultural.org.br>.
® Google Académico, disponivel em <www.google.com/scholar>.

" Google, disponivel em <www.google.com>.

¥ PROQUEST, acesso a partir dos computadores da biblioteca da PUC-SP.

 Musems and the Web, Disponivel em <www.archimuse.com>.
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Foram relacionados temas relativos a concep¢ao de um website de museu de arte, material esse
escrito a partir da experiéncia e conhecimento sobre o assunto, também apoiado em alguns

autores e visitas a websites.

A escolha por museus de arte foi devida a familiaridade do pesquisador com temas ligados a arte,

e por que os museus de arte estdo entre os que mais se utilizam websites no mundo cultural.

Foram processados dados nos websites dos seguintes museus de arte: MoMA — Museum of
Modern Art, Nova York, EUA, e Tate Galleries, Londres, Inglaterra, e MAM — Museu de Arte
Moderna de Sdo Paulo, Brasil. O objetivo foi de aprofundar os temas e pontos levantados no

trabalho e verificar a aplicacdo pratica de alguns conceitos.

Os critérios de escolha desses websites foram:

e Websites que apresentavam a missao do museu em suas paginas — o fato da missdo estar
declarada nas paginas do website mostra a transparéncia da institui¢ao para com o
publico, relacionando, mesmo que informalmente, o website a missdo. Para o pesquisador
essa relacdo ndo precisou ser feita com outras fontes, que poderiam apresentar
inconsisténcia com o website atual que foi analisado.

e Museus dos EUA, da Europa e do Brasil — EUA e Europa sdo os maiores centros de
estudo da arte ocidental e aparecem comparados com um website brasileiro.

e O Tate foi escolhido por ser o que apresenta mais funcionalidades e mais contetido, sendo

reconhecido como um dos melhores websites de museus.



75
® O MoMA foi escolhido por ser um museus que tem grande proximidade com a tecnologia
€ a inovagao.
¢ O MAM foi escolhido por ser um exemplo de website de um museu brasileiro, com
poucos recursos para serem gastos em tecnologia.
e Pesou na escolha o fato de todos os museus serem reconhecidos pela sua importancia no
mundo das artes, sendo que o MAM ¢é reconhecido nacionalmente, e os outros

mundialmente.

Foi feita pesquisa de dados secundarios nos proprios websites dos museus selecionados, nos
quais foram verificados:

¢ Funcionalidades disponiveis

e Design e usabilidade

e Aderéncia ou contribuicdo do website nos termos expressos da missao
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Capitulo 5 Concepcao de Website de Museus de Arte

A concepg¢do de um website em instituicdes como museus de arte devem ser analisadas sob
diversos angulos. Este capitulo mostra que o museu, sendo sem fins lucrativos, tem que ver as
melhores formas de usar seus recursos financeiros, tem que prever que hd uma infra-estrutura a
ser instalada e uma manutencao continua. As funcionalidades devem ser dimensionadas
conforme a as implicagdes técnicas permitam; os riscos tém que ser avaliados e devem ser

verificadas outras midias como possibilidades ante ao website.

Assim como qualquer organizacdo, as institui¢des culturais utilizam a tecnologia no seu dia a dia
para automatizagdo de processos, ganhando rapidez e efici€ncia na execugao de tarefas
administrativas. Além disso, essas institui¢cdes também fazem uso da tecnologia para a difusdo de
suas atividades via Internet e os artistas a usam como suporte, meio de producgdo, para criacdo de
suas obras. A Internet € usada primeiramente para divulgacao das atividades da instituicdo, onde
estdo colocados fotos, textos, dudio e videos digitalizados. Podem ser incluidos nessa categoria os
museus ou exposicoes virtuais, ou seja, que nao estdo ou nao estiveram em instalagdes fisicas.
Inclui-se, ainda nesse caso, a utiliza¢do da Internet para transmissdo de eventos, como shows,
semindrios, etc., com a finalidade de alcancar um maior publico e criar comunidades digitais

(LAURENTIZ, PRADO, 2003) e para hospedar obras de arte digital.
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Um website deve ser projetado para servir ao usudrio, e as premissas devem ser que ele esteja
sempre disponivel, seja facil de usar e cumpra o que promete. Para isto, vérios fatores t€ém que ser

analisados no projeto do website.

O museu deve determinar se o website tem como objetivo auxiliar o desempenho do museu real,
ou prover conteido que complemente o museu real, ou aumentar o acesso do publico a cultura
para além das a¢des presenciais, ou ainda ser um instrumento de auxilio a captag¢do de recursos.

Todos esses objetivos podem co-existir, a existéncia de um nao implica na invalidag¢do de outro.

Tendo os objetivos em mente, a primeira preocupacao no projeto do website € com a
determinacao e quantificacao do publico alvo, pois isso vai determinar quais funcionalidades e
conteddos estardo disponiveis, mas também como isso serd acessivel. Esses dados definirdo a

infra-estrutura de suporte, os fornecedores e 0s recursos necessarios.

Alguns outros aspectos que devem ser levados em consideracio no projeto de um website de
institui¢do sem fins lucrativos:
e Nem sempre € necessdrio ter uma grande visitagcdo, ja que se preferem visitantes
realmente interessados no contetdo;
e E importante conhecer outros websites que interessam ao mesmo publico alvo do museu;
talvez ndo seja interessante gastar recursos em conteudo que ja esteja disponivel, e, por
outro lado, € importante ter parceiros, que criem links cruzados entre as paginas das duas

institui¢des, facilitando que os websites sejam encontrados pelos mecanismos de buscas;
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¢ O conteudo deve estar sempre atualizado, pois internautas ndo vém motivos para voltar a
um website cujo conteido seja estdtico, e também para ajudar os websites de buscas a
listar o website da institui¢do;

® O usudrio deve ser parte ativa no website através de mecanismos de interatividade, que
trazem a lealdade do usuédrio ao conteido do website; podem ser usados, entre outros,

féruns de discussao, listas de discussdo via e-mail, blogs (HARGITTALI, 2004).

Na seqii€ncia sdo discutidos os temas recursos financeiros (pois a tecnologia é um recurso caro),
infra-estrutura (que a tecnologia requer e € complexa), design (para facilitar a navegacgao e atrair
€ manter usudrios), possiveis funcionalidades (para cumprir os objetivos determinados), riscos
(advindos do uso da tecnologia). Complementando, € feita uma comparagao das possibilidades do

website com as de outras midias.

5.1 Recursos financeiros

Como em boa parte dos servigos oferecidos por entidades de terceiro setor — incluindo o setor
cultural — ha uma grande dificuldade de determinacao da relacdo custo/beneficio. Isto porque ha
um custo financeiro para a criacdo de paginas e bancos de dados que ficarao no website, custos
de hospedagem do website — servidores e link de telecomunicacao —, além de custos para a

atualizac@o periddica do conteudo.
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A tecnologia acaba por demandar uma grande quantidade de recursos financeiros, e pode existir
questionamento se esse recurso nao deveria estar sendo aplicado diretamente em agdes culturais

(por exemplo: aquisi¢do de mais obras de arte, exposicdes maiores e mais complexas, etc.).

A tecnologia da informagao se desenvolve em grande velocidade, e uma institui¢do pode hoje
estar no ‘estado da arte’ tecnoldgico e, em pouco tempo, estar desatualizada. Se em um primeiro
momento a tecnologia utilizada era um diferencial em relacdo a outros museus, logo pode ser
lugar comum, e mais algum tempo estar atrasada, denegrindo a imagem que a institui¢ao tinha
entre seus stakeholders. Se ha alguns anos disponibilizar imagens das principais obras da colecao
em um website era um ponto positivo em relacio a educagdo do interessado em arte, hoje, se nao
houver a possibilidade de buscas cruzadas em bancos de dados, que tragam nao sé informagdes
sobre a obra e autor, como também outros contetidos relacionados, o visitante vai entender que o
objetivo do museu nao estd sendo cumprido satisfatoriamente, pois outros museus ja estao mais
avancados nessas funcdes. Os usudrios se acostumam com as novidades que agregam valor a sua
visita virtual. Estar sempre atento as novidades, buscar sempre a inovagao € uma necessidade

quando se fala em tecnologia.

Na questdo do relacionamento com fornecedores, uma empresa que visa lucro pode contratar um
servico ou comprar um produto se o ganho esperado € maior que o custo do servigo e se o fluxo
de caixa permite o desencaixe. Ja no setor sem fins lucrativos nao hd, normalmente, receitas, s6

custos, sendo que os beneficios podem ser intangiveis.

Isso implica em um relacionamento diferente do que ha normalmente no setor produtivo. O

terceiro setor, por ter fun¢do publica, tem que prestar contas aos doadores, patrocinadores,
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beneficidrios, e por isso tem (assim como o setor governamental) regras bastante rigidas, com
todo cuidado para que a ética seja mantida. A negociagcdo requer muito mais paciéncia,
diplomacia e transparéncia. O vendedor ndo pode alegar que aquele produto que sua empresa esta
vendendo vai alavancar lucros, pois isso nao é pertinente neste caso. Deve-se trabalhar

cooperativamente, € ndo competitivamente.

As leis de incentivo a cultura auxiliam na relagdo entre instituicao e empresas vendedoras, pois
promove a parceria entre ambas: a instituicao cultural recebe o recurso financeiro desejado, e a
fornecedora recebe parte do valor da venda em rentncia fiscal — deixa de pagar em impostos — ou
em propaganda. Ambas as organizagdes t€m que ter em mente um objetivo inico, embora com
resultados diferentes (para a instituicao é o beneficio para sua audiéncia, e para a empresa € a

receita gerada ou uma forma de publicidade).

5.2 Infra-estrutura

A infra-estrutura necessdria para ter um website na Internet comeca pelos servidores, que sao
computadores projetados para suportar softwares operacionais, aplica¢des, bancos de dados,
programas de seguranga, entre outros, nos quais estard ‘hospedado’ o website. Esse hardware e
softwares devem ser compativeis com o volume de contetido que estard disponivel e com a

quantidade de acessos simultaneos que se pretende atingir.
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Para que o website seja acessado pelos usudrios, necessita-se de um link (ou banda) de dados, que
liga, através da rede mundial da Internet, o computador dos usudrios com os servidores. Esse link
deve ter capacidade para atender os usudrios simultaneos projetados, bem como ser compativel
com o tipo de conteudo disponivel. Fotos, dudio, e, principalmente, videos consomem muito da

capacidade do link instalado.

Tanto os servidores como os links podem ser da prépria instituicdo, ou ser contratados de
provedores do mercado. O hardware e software t€ém que estar sempre sendo atualizado, de acordo
com as novas necessidades informadticas, e também conforme mude o perfil do publico, das

funcionalidades e contetido disponivel.

5.3 Design

O design do website tem que ser projetado para acomodar todas as funcionalidades e contetido
previstos, mas sempre com foco no usudrio, que € para quem o website estd sendo feito. Os
principais pontos a considerar sdo o lay-out das paginas, a usabilidade e a utilidade, que t€ém que
ser coerente com a infra-estrutura instalada e com as necessidades e amplitude do publico alvo.
Eventualmente ha necessidade de codificagdo de programas, principalmente no caso de acesso a
bancos de dados ou de funcdes interativas, e esses programas tém que ser totalmente integrados

ao desenho das paginas. As paginas e programas t€m que ser alterados conforme mudem as
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necessidades da institui¢ao ou dos usudrios, ou ainda quando ha atualizagcdes grandes nos

softwares dos servidores.

Usabilidade € um atributo de qualidade que verifica quao facil sdo de usar as interfaces do
usudrio. E definida através de cinco componentes de qualidade:
e Facilidade de aprendizagem para o usudrio cumprir tarefas simples na primeira interagao;
e Eficiéncia, de modo que o usudrio, uma vez entendendo o design, possa chegar ao seu
objetivo;
e Memorizagao, para que o usudrio, apds um periodo sem contato com o design, possa
recuperar sua eficiéncia;
¢ Erros cometidos pelo usudrio, sua seriedade e facilidade de recuperagao;

e Satisfacdo e prazer no uso do design (NIELSEN, 2003).

Um outro atributo importante da qualidade de um website € a utilidade, que se refere as
funcionalidades do design. Usabilidade e utilidade sdo igualmente importantes, pois pouco
importa que algo seja facil se isso ndo for o que o usudrio precisa. Por outro lado, um website
com todas as funcionalidades requeridas, mas de interface dificil também ndo interessa ao
usudrio. Usabilidade € importante, pois o usudrio da Internet, pela rapidez de comunicagio e da
quantidade de informacgdes disponiveis, ndo tem paci€ncia para tentar primeiramente entender um
website para depois desfrutar do seu conteudo ou funcionalidades. Se ele ndo encontrou a
informacao, ou ficou perdido nas paginas, ou ndo tem a facilmente a resposta que procura, ele

simplesmente vai para outro website (NIELSEN, 2003).
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A homepage, a pagina principal de um website, € a face de uma instituicao para o mundo e ponto
de partida para a maior parte dos visitantes. S6 ndo visitam a homepage os internautas que sabem
algum endereco de uma pégina interna, que também pode estar referenciada em outro website, ou
ainda ser encontrada através de algum website de busca. Mesmo nesses casos, logo o usudrio vai
a homepage para ter uma visao mais clara do contetido. Alguns pontos devem ser seguidos
visando uma boa usabilidade:
e Deixar claro o objetivo do website, explicando quem voce é e o que vocé faz
o Incluir na pagina uma sentenga Uinica que apresente a institui¢ao
o Ter bom titulo de pagina, que facilite a identificac@o, tanto em websites de busca,
como para guardar em ‘favoritos’
o Agrupar todas as informacdes corporativas juntas, separadas das demais fungdes
do website
® Ajudar os usudrios a encontrar o que necessitam
o Deixar claro quais sdo as partes prioritarias do website, que devem direcionar a
atencao do usudrio
o Ter uma caixa de ‘busca’ para que os usudrios encontrem mais facilmente aquilo
que desejam
e Revelar o conteiido do website
o Colocar na homepage exemplos reais do que hd nas paginas internas
o Os links da homepage devem ter titulos que comecem pela palavra-chave mais
importante
o Colocar em evidéncia, de forma facil de encontrar, as funcionalidades mais

recentes
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® O design grafico deve ajudar, mas nao definir a interacao
o Nao exagerar em figuras para enfatizar o conteido

o Asimagens devem ter contetido, ndo devem ser usadas somente com fins estéticos

(NIELSEN, 2002).

Um website deve ser projetado para diferentes grupos de usudrios, sejam visitantes com pouco
conhecimento do assunto, professores procurando material para suas aulas, ou estudantes fazendo
pesquisas. O design do website de uma exposi¢ao pode fazer que o usudrio tenha uma
experiéncia imersiva como teria na visita virtual preparada pelos curadores, ou deixar para que o
usudrio seja seu proprio curador, com poder de escolha do que quer ver e consultar. O projeto do
website deve pensar em niveis de conteddo, multiplos pontos de entrada e conexdes de storylines:
¢ Niveis de conteido — divisdo da exposi¢do em vdrias se¢des, cada uma para diferentes
necessidades:
o Pesquisa — onde estdo as fontes da exposi¢ao, sejam objetos ou bibliografia
o Exibicao — onde fica o material educativo e curatorial
o Experiéncia — onde a exposi¢ao virtual acontece, com seu lado emocional e de
entretenimento.
e Miuiltiplos pontos de entrada — facilidades para os diversos publicos decidirem por onde
entrar no website.
e (Conexoes de storylines — seqiiéncia de paginas que seguem um tema ou topico entre 0s

niveis de conteido (MARABLE, 2004).
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Os profissionais que projetam o website devem ter conhecimento de metadados, vocabularios
controlados, bases de dados, tratamento de arquivos multimidia, transmissao de eventos, além de
estar sempre atualizado nas novidades da Internet. E importante ter bom conhecimento da
audiéncia, para projetar o melhor design das paginas, ou seja, além das habilidades técnicas, o
colaborador deve ter habilidades analiticas (MARTY, 2004). E desejavel também conhecimento
da arte e cultura, de maneira que auxilie os geradores de contetido na defini¢ao de suas

necessidades, visando atender melhor o publico usuério.

5.4 Manutengao

O servico que mais demanda atengdo em relacido ao website, uma vez feito, instalado e colocado
no ar, ¢ a manutenc¢ao de suas paginas e bancos de dados. Por exemplo, sempre que hd uma nova
exposicao, t€m que ser feitas novas paginas com informacgdes e contetido relativos a essa
exposicao. A pagina da programacao também tem que ser alterada, e eventualmente muitas

outras.

Um website que se propde a prestar servi¢o tem que estar sempre atualizado. Isto fica mais
evidente para a divulgagao das atividades culturais, que mudam constantemente no museu. Mas
também serve para os demais contetidos, que se ndo forem periodicamente atualizados ou

incrementados, deixam de atrair os internautas. Em algum momento, o internauta ja imagina
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conhecer todo o contetido, e somente voltard a visitar o website se tiver interesse em algo

especifico.

Se a construcao inicial do website pode ser feita pela propria equipe do museu ou por uma
empresa especializada contratada para esse fim, a atualizac@o exige pessoas — e tecnologia — que

dediquem tempo para edicao, com texto, fotos, etc.

Para a manutencio do website € importante que os materiais estejam em formato digital. Grandes
discussdes e somas de dinheiro t€m sido investidas na digitalizacdo de fotografias, livros e outros
materiais impressos. Boa parte do material que deve estar on-line ainda tem que ser digitalizado,
o que € um grande problema para as institui¢cdes, pois além do custo de tornar o material digital,
ha o trabalho de integrar esse material aos meta dados e vocabuldrios controlados que

possibilitardo as consultas.

Um outro problema é quanto a preservacdo do material digital (tanto os que eram originalmente
analdgicos, quanto os que ja nasceram digitais), pois a tecnologia vai evoluindo e os recursos que
eram necessarios para, por exemplo, a visualizacdo de um determinado arquivo podem ja ndao
mais existir. Dessa forma, um contetido que hoje estd no website, amanha talvez nao tenha mais
como ser acessado pelos usudrios. Arquivos com dados mais simples, como textos, sdo mais
facilmente preservaveis, e conforme vai aumentando a complexidade do arquivo (que necessitem
de programas ainda em constante desenvolvimento, como arquivo de realidade virtual) maior é

potencial de perda do uso dos dados.
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5.5 Funcionalidades

Um website de museu deve ter algumas funcionalidades basicas. A primeira € a prestacao de
servicos de apoio aos usudrios internautas, aos visitantes, ou potenciais visitantes. O servico
prestado ¢ a facilidade oferecida para os usudrios saberem quais as atividades em curso,

comprarem ingressos ou produtos, consultarem o catdlogo da biblioteca.

Outra funcionalidade € a possibilidade de visitas virtuais a exposi¢des ou de assistir espetaculos,
palestras, etc. virtualmente. E uma facilidade oferecida para os usudrios que ndo vao se deslocar

fisicamente até o museu.

Talvez a principal funcionalidade oferecida aos usudrios seja a de tornar disponivel diversos tipos
de contetido, nas diversas midias, relativos as a¢des culturais do museu. Sdo imagens, textos,

bases de dados, de muita valia para estudantes, pesquisadores e amantes da arte.

O museu, como institui¢ao do terceiro setor, tem que ter transparéncia em sua estruturagao, por
conta de sua funcao publica, e ter instrumentos que facilitem a captagcdo de recursos. Por esses

motivos, outra funcionalidade se torna muito importante, que € a de informacodes institucionais.

Funcdes interativas, que cativem o usudrio, fazendo com que ele fique mais tempo navegando no
website e com isso aproveitando melhor do seu contetdo, tém sido cada vez mais utilizadas pelos

museus.
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Cada tipo de contetddo que se encontra em websites de museus tem estratégias diferentes, pois os
objetivos e publicos alvo diferem. Abaixo € discorrido sobre cada funcionalidade com
consideragdes sobre aspectos técnicos, quando necessario, pois os demais conteidos do website

sdo, via de regra, paginas estdticas, que nao requerem recursos tecnologicos especificos.

Informacodes ao visitante:

Um dos principais motivos de algum internauta procurar o website de um museu é para conseguir
informacdes sobre os servicos oferecidos, os horarios de funcionamento, e a localiza¢do, visando

uma visita presencial.

Esta fun¢do vem substituindo a consulta em guias culturais de jornais e revistas, ou em guias
turisticos, muitas vezes pela facilidade de encontrar a informacg@o sem ter que procurar em
materiais nem sempre bem organizados, e com risco de estarem desatualizados. Além disso, ha
espaco para uma quantidade muito maior de informagdes que em roteiros de jornal ou mesmo

reportagens.

Lista de fun¢des dessas paginas:
e Apresentacdo do museu
¢ Endereco e formas de chegar ao museu
¢ E-mail para contatos
e Telefones para contatos
¢ Informacdes sobre a colecao

¢ Informacdes sobre as exposi¢cdes atuais, futuras ou passadas
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¢ Informacdes sobre os outros eventos que acontecem no museu (espetaculos, exibi¢des,
cursos, semindrios, workshops, visitas guiadas, atividades para grupos)
e Mapas do prédio, com o local dos principais eventos, bilheterias, escadas, elevadores,
sanitarios, etc.
e Relacgdo de facilidades como restaurantes, cafés, bares
¢ Informacdes sobre servigos como estacionamento, acesso para deficientes

e (aixa de sugestoes

Venda on-line de ingressos ou inscri¢io para eventos € cursos:

Se o internauta estd interessado em visitar pessoalmente 0 museu, um servigo interessante
colocado a sua disposi¢do € a venda on-line de ingressos, de forma que ele ndo tenha que perder
tempo em filas, além de ter o acesso garantido na hora em que chegar. Da mesma forma, a
inscri¢ao para algum curso ou semindrio pode ser facilitada para o usudrio se houver a

possibilidade de fazé-la on-line.

Estas funcdes também sdo uteis para as institui¢des, no sentido que conseguem reter um visitante,
que talvez desistisse de ir a0 museu se ndo houvesse garantido seu ingresso ou inscri¢ao. Além
disso, consegue-se antecipadamente uma previsao de pessoas que estardo no museu em

determinado dia e evento, facilitando o planejamento.

Outra vantagem para o museu € conseguir os dados de visitantes, que podem ser usados para

algum programa de divulgagdo (por e-mail ou correio convencional). Isto porque, ao se cadastrar,
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o internauta estd passando seus dados e do evento de seu interesse, duas importantes informagdes

para o planejamento de comunicagdo dirigida.

Sao necessdrios aplicativos para essas fungdes, e se ha vendas, ha de ser desenvolvida uma
interface com empresas de cartao de débito ou crédito para finalizacdo da transacdo. Requerem
uma comunicago interativa entre a institui¢do e o internauta, e também uma seguranca (através

de criptografia) quando envolve recursos financeiros.

Divulgacao:
Visitantes contumazes, ou interessados em artes em geral, gostam de receber as informagdes em
suas caixas de correio eletronico, de forma que nao necessitam acessar o website todo momento

para saber quais as atividades atuais do museu.

Para esse fim, as instituicdes enviam newsletter para os internautas cadastrados e também para
publicos determinados, como imprensa, entre outros. Se o cadastro puder ser segmentado pelos

interesses dos usudrios, a divulgacio tenderd a ser mais eficaz.

Outra forma de divulgacao € a disponibilizacdo de comunicados a imprensa (press releases), que

podem ser usados em reportagens e noticias sobre o museu e suas agoes.

Um servico colocado a disposi¢@o de internautas por varios museus € a possibilidade de envio de
e-cards — fotos de obras de arte, acompanhadas de um texto escrito pelo proprio internauta — para

outras pessoas. E um servico que serve a algumas finalidades: aumentar o relacionamento com o
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publico virtual, que normalmente tem que se cadastrar para enviar o cartio, e também divulgar

S€u acervo.

Essas facilidades requerem que seja usado um programa de envio de e-mails, cujo servidor deve

estar dimensionado para o envio de toda essa correspondéncia, além de aplicativo para

cadastramento e controle dos destinatarios dessas correspondéncias.

Venda on-line de produtos de merchandise, livros e outros produtos culturais:

As lojas de museu podem ser encaradas de maneiras diferentes. A primeira é como um
instrumento para aumentar a arrecadagdo da instituicdo, com os lucros das vendas servindo para
aumentar o orcamento do museu. A segunda € poder oferecer ao visitante presencial uma gama
maior de atividades, de forma que ele tenha mais um motivo para ir ao museu. A terceira é
oferecer produtos que divulguem a marca do museu, servindo de propaganda. A quarta
possibilidade € vender mercadorias — livros, catdlogos, videos, pOsteres, cartdes, etc. — que
possam servir como uma recordacao da visita ou, ainda, um complemento da visita. A loja do
museu deve ter seu papel definido dentro de uma visdo holistica da experiéncia do visitante.
Neste contexto, deve estabelecer sua estratégia de modo a integrar-se a este processo estratégico
de marketing do museu, contribuindo para que se atinja sua missao e o refor¢cando o oferecimento

da experiéncia adequada ao visitante (HEMZO; PADULA, 2006).

O website pode ser um canal de vendas, servindo bem para vdrias dessas finalidades, haja vista
que cada vez mais se fazem compras on-line. Tem as mesmas vantagens da funcdo de venda de

ingressos, € também o0s mesmos requisitos tecnoldgicos.
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Consulta a biblioteca:

No atendimento de seus objetivos educativos, € comum que museus tenham bibliotecas,
normalmente focadas no contexto artistico em que o museu se insere. A consulta on-line do

catdlogo € um servigo prestado por grande parte das bibliotecas (ou midiatecas) do mundo.

As bibliotecas estdo a frente dos museus na ocupagao do ciberespaco, e se tornam mais

importantes pelo tipo de material que podem obter em resposta as demandas dos usudrios, do que

pelo material que coletam ou armazenam (LOUREIRO, 2004a).

Neste caso também deve haver controle de direitos autorais. Deve também ser desenvolvido

software para consulta dos livros a partir das fichas catalogréficas.

Exposicoes: visitas on-line ou complemento da visita presencial:

As exposigdes sdo as principais acdes culturais de um museu voltadas ao publico. As paginas do
website de museu que mostram uma exposicao sao desenhadas para diversos objetivos: auxiliar
na divulgacdo da exposi¢do, prover informacao adicional sobre as obras para os visitantes
presenciais, proporcionar uma experiéncia ao internauta diversa da experiéncia da visita real,
possibilitar a pessoas que ndo tenham possibilidade de ir até o museu — porque estd em outra
cidade ou pais, ou porque ndo tem como se compatibilizar com o hordrio, entre outros motivos —
possam ter acesso ao conteido da exposicdo, e deixar disponivel a visita virtual mesmo apds o

término do periodo da exposicao real.

A experiéncia da visita presencial a uma exposi¢do varia conforme os conhecimentos anteriores

do visitante, aliadas a ambientacdo do museu e das obras, e as informagdes disponiveis junto as
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obras — tanto escritas quanto em dudio — ou passadas pelos monitores de visitas guiadas. Muitas
vezes, essas informagdes nao sao suficientes para aquele que tem algum interesse de
conhecimento mais amplo ou aprofundado sobre o tema, na obra ou no artista. O website pode
auxiliar esse visitante, de forma que ele tenha textos — explicativos, histdricos, criticos, analiticos
—, além de fotos, dudios, videos, ou realidade virtual sobre os assuntos pertinentes a exposi¢cao. O
visitante pode acessar o website antes ou depois da visita, conforme sua conveniéncia ou

interesse.

O design dessas paginas normalmente comporta muitas imagens, além de 4dudio, realidade virtual,
0 que aumenta o ‘peso’ digital da pagina. Para o museu, isso implica em uma comunicagao de
dados para a Internet, link (ou banda), que comporte a grande necessidade de transmissao de
informacdes. Para o internauta, isso também implica na necessidade de liga¢ao com a Internet em
banda larga, ou a padgina demorard muito a carregar, além de disponibilidade de softwares e
hardware compativeis para decodificacdo e funcionamento adequado dos diferentes tipos de
arquivos que devem ser suportados. Como os visitantes virtuais sdo muito variados, o design
deve ser bem balanceado, limitando um pouco a criatividade do designer, mas podendo atender,

por exemplo, estudantes de baixa renda que dificilmente terdo acesso a banda larga.

Transmissao de atividades culturais on-line (ao vivo ou sob demanda):

Os museus tém entre suas atividades a producao de congressos, semindrios, cursos, que compdem
sua acdo educativa. Também pode apresentar espetaculos de musica, danga ou teatro. A
transmissdo desses eventos faz parte da estratégia de aumentar sua audiéncia, conseguindo uma

maior difusdo cultural, e a transmissdo pode ser em dudio ou video. Os eventos podem ser
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transmitidos ao vivo, quando a simultaneidade tem valor para os espectadores, ou podem ficar

disponiveis para serem acessados on-line a qualquer momento.

A transmissao ao vivo requer grande banda para comportar todo o publico virtual esperado, que

deve ser determinado para melhor dimensionamento da capacidade de transmissao. O internauta,
seja para assistir ao vivo ou sob demanda, também necessitara de banda larga, caso contrario nao
conseguird acompanhar o evento satisfatoriamente. Para a instituicao também € necessario haver
condicdes técnicas de certa forma complexas, tanto para a digitaliza¢dao das imagens, quanto para

a sua transmissao e armazenamento.

Filmes e documentérios também estdo entre as atividades de um museu que podem ser colocadas

no website. Assim como a transmissao de espetaculos, essas exibi¢des podem ficar disponiveis

para acesso on-line, com as mesmas implicag¢des técnicas.

Cursos on-line:

Entre as principais atividades do museu estd a acao educativa, que pode ser cumprida de vérias
formas: visitas guiadas, cursos sobre arte para visitantes, livros, etc. No website podem estar
disponiveis cursos que o internauta pode ‘cursar’ segundo sua disponibilidade de tempo e
horério, a partir de qualquer lugar do mundo. Os temas podem ser os mais variados possiveis:
sobre a colecao do museu, sobre alguma exposicao, artista, movimento artistico, etc.
Normalmente esses cursos nao tém a intenc¢do de educacdo formal, ndo t€m reprovacao ou notas.
A intenc¢do € que um maior numero de pessoas tenha cultura artistica e se interessem cada vez

mais pela arte.
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Os cursos podem ser de dois tipos, sendo o mais simples € aquele no qual o internauta interage
com o conteudo estitico sobre um assunto. Mas ha também os cursos que simulam um ambiente
de sala de aula, nos quais existe um mediador ou facilitador, o qual faz um pouco o papel do

professor, e os alunos, sendo que todos podem interagir entre si.

E necessario haver um aplicativo que controle a seqiiéncia de licdes, relacione o contetido

educacional, controle os alunos, turmas, professores.

Textos, fotos, videos, dudio on-line, realidade virtual:

Visando possibilitar o aprofundamento do conhecimento do internauta, pode estar disponivel no
website uma série de contetidos relacionados as ag¢des culturais do museu, em diversos formatos
de arquivo. Além de contetidos gerados especificamente para o museu, € também possivel fazer a
consulta a textos digitalizados do acervo da biblioteca. Alguns desses contetidos podem estar

disponiveis para download, de forma que o usudrio possa ter o arquivo para seu proprio uso.

O principal conteddo para consulta on-line € a colecio de obras de arte, 0 maior patriménio de
um museu. E para que sua missdo seja cumprida, essa colecdo deve estar exposta ao publico. Mas
0s museus ndo tém espaco suficiente para expor permanentemente sua cole¢do, e a
disponibilizacdo on-line de reproducio das obras de arte € uma alternativa para aumentar o

acesso a populacao.

Deve haver controle de direitos autorais para que esse material esteja on-line, inclusive com

mecanismos ou adverténcias para minimizar a possibilidade de cpias indevidas.
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Bases de dados para consultas e buscas cruzadas:

Uma ferramenta que pode ser colocada a disposicao no website para pesquisadores € a consulta a
bases de dados que contenham registros de assuntos relativos a atividade cultural do museu.
Bases de artistas, obras, movimentos, exposicoes, etc. podem ser de grande valia para estudantes,
professores, académicos ou interessados em arte. As buscas avangadas facilitam selecionar
somente as informagdes de interesse do internauta, e a busca cruzada, utilizando dados de

diferentes bancos de dados, auxilia a explicitar relagdes antes desconhecidas.

O fato de ter as imagens das obras ja digitalizadas, bem como textos informativos, dados
biograficos dos artistas e movimentos culturais, ndo significa que essas informagdes sejam de
acesso simples para os internautas. Bancos de dados sdo projetados para conter os dados
necessarios a uma busca, que pode ser simples (pelo nome do artista ou da obra, por exemplo), ou
cruzada (movimento cultual e ano da obra). Os bancos de dados também sao tteis para fazer
relagdes entre artistas, obras, movimentos, de forma que a busca feita pelo internauta possa

retornar um resultado mais amplo que o trivial.

Os bancos de dados devem ser baseados em meta dados e, se possivel, compativeis com formatos
padronizados utilizados internacionalmente. E vital a constru¢do de um vocabuldrio controlado

para existir a possibilidade de cruzamento de informacdes.

Para a construcdo de bancos de dados sdo necessarios softwares especificos e desenvolvimento de

aplicagdes para a busca.
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Suporte para arte-tecnologia:

A arte-tecnologia é a arte que usa a tecnologia como suporte. E cada vez mais comum que os
artistas utilizem a informatica e as telecomunicagdes como suporte, de forma que a obra poderia
ser definida como virtual, pois ndo existe fisicamente. Muitas obras propdem a interagdo com o
internauta, via computador ligado na Internet, e outras propdem ainda a interagao de varios
internautas ao mesmo tempo, em rede, de forma que o que um estd fazendo influencia a interagao

do(s) outro(s).

A rede mundial também ¢ utilizada para uma participagao compartilhada, através de bancos de
dados ou programas gerados pelos artistas, na qual os ‘espectadores’ t€ém uma interface para
manipulacdo ou para acdo conjunta. H4 casos em que sao usadas interfaces fisicas (cameras,
teclados, mouses, etc.) em locais fisicos e outras interfaces 16gicas, por estarem distantes,
manipuladas pelo terminal do usudrio em sua residéncia. Ha diversas variacdes, como websites
interativos, website colaborativos, websites que integram os sistemas de multi-agentes para
execugdo de tarefas, websites que convidam o usudrio a adotar uma identidade (avatar), levando a
imersdo em realidade virtual, através de interfaces perceptivas e sensorias. A arte depende de
suportes, dispositivos e recursos. Nesses meios € que se dd tanto a producdo, como a exposicao

ou difusdao (SANTAELLA, 2004).

O website € um instrumento adequado ao abrigo dessas obras, que ndo precisam — embora

possam — estar expostas em um ambiente no prédio do museu.

A implicac¢do técnica depende da interatividade proposta pela obra, bem como da quantidade de

pessoas que podem interagir a0 mesmo tempo.
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Materiais especificos para criancas:

Diversos contetddos colocados a disposicao em um website de museu podem ter uma outra
versao, especifica para criangas, com design apropriado, outra navegacao e outra linguagem. E
outros conteudos sao criados especificamente para esse publico. Isso amplia o acesso ao website

do museu por uma audiéncia que normalmente é foco de atencdo da instituicao.

Veiculacio de noticias culturais:

Os museus podem veicular noticias que tenham relacionamento com sua esfera de atuagdo, ou
com sua colecdo e contetidos, prestando servico cultural a sociedade e trazendo novos interesses

para suas acoes.

Informacdes sobre o museu:

Os museus sdo institui¢des que servem ao publico e, via de regra, se enquadram no terceiro setor
por serem sem fins lucrativos. Sao normalmente financiados pelo governo, por empresas ou por
pessoas fisicas, portanto suas informacdes sdo de interesse publico. A governanga da institui¢ao

deve focar em transparéncia de suas estruturas e acoes.

E também importante para os museus, que tém entre seus objetivos a conservacgdo da histéria dos

povos, mostrar sua propria histéria e de seus prédios.

Lista de fun¢des dessas paginas:
e Missdo e estratégias.

e Estrutura organizacional e financeira.



99
e Equipe de funciondrios e curadores.
® Meios de contato.
e Estrutura de ag¢des sobre a colegao.
e Estrutura de a¢des culturais.
e Historia.
e Sobre o prédio.
e Relatdrios de atividades e sobre publico.
e Licenciamento de fotos, textos, videos, etc.

e Vagas para empregos € estigios.

Captacao de membros e recursos:

Os museus podem ser de propriedade do governo ou privados, mas todos necessitam conseguir
verbas para seu funcionamento. A excecao fica por conta de museu pertencente a uma tnica
empresa, que custeia todas suas atividades. Os demais precisam de patrocinadores — sejam

pessoas juridicas ou fisicas —, membros, sdcios, doadores, etc.

O website pode auxiliar nesta tarefa, ao divulgar as formas que as pessoas podem auxiliar a
manutencdo do museu, mostrando o retorno — para si ou para a comunidade — que pode ser
conseguido com esse auxilio. Em alguns museus pode ser feita doagdo on-line, com as mesmas

implicacdes técnicas de uma venda on-line.

Parte do conteido de um website de museu pode também se prestar a func¢ao de captagdo, pois

esse conteido pode despertar interesse comercial a empresas, ou se transformar em produtos para
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pessoas fisicas. O licenciamento de imagens para uso geral ou a venda de impressao de imagens

em posteres sao iniciativas totalmente validas e esperadas pelos visitantes/consumidores.

Outra forma de captacido que pode ser propiciada pelo website € o patrocinio de suas paginas. Se
uma empresa aceita patrocinar o desenvolvimento de um website, ou mesmo de acdes culturais
especificas, o logotipo de sua empresa (com o link para seu préprio website) pode ser colocado na
homepage ou nas paginas que referem a acao especifica. Neste caso, o website estd sendo
utilizado como qualquer outra midia que possibilite a indicacdo de parceiros, por exemplo, um
catdlogo ou folheto. Mas se a empresa € de tecnologia, e ela propiciou o desenvolvimento
daquelas paginas ou funcionalidades, a inserc@o de seu logotipo adquire uma nova dimensao, pois
o servi¢o da empresa esta sendo demonstrado automaticamente pelo proprio website do museu. O

gestor deve balancear os ganhos nessas parcerias visando o melhor para sua instituicdo, o museu.

Funcoes de interatividade:

Cada vez mais a Internet vem se transformando em um canal de interatividade, no qual os
usudrios sdo parte ativa da comunicag¢do. Em vdrias partes do website pode estar sendo proposta a
interacdo da institui¢do com os internautas, em foruns, onde s@o proposto temas para os quais
qualquer pessoa pode comentar, assim como em blogs e podcasts e wikis. Podem ser criadas
enquetes ou guiz (perguntas ou jogos on-line que auxiliem a compreensao sobre uma exposicao,

obra, ou assunto), pode-se colocar um jogo on-line como atividade lidica visando aprendizado.

Os museus tém criado em seus websites blogs para discussao de, por exemplo, comentérios sobre

uma exposi¢cdo, nos quais os visitantes podem colacar suas proprias impressodes; ou podcasts para
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publicar o dudio de uma visita guiada; ou wikis em verbetes sobre obras de arte ou autores, que

podem ser complentados pelos internautas.

Aplicativos simples, disponiveis para uso comum em diversos websites, t€m que ser implantados

para permitir esse tipo de comunicagao.

5.6 Riscos aos quais a instituicdo estd exposta

Virios fatores devem ser analisados pelos gestores de um museu ao decidir colocar no ar um
website. Para desenvolver uma organizacdo com sucesso, € necessaria a compreensao de seu

enquadramento no ambiente, mercado, e da prépria organizagao.

A gestao estratégica se baseia em um contexto de incerteza quanto ao futuro, que podem ser
classificadas da seguinte forma:
e Riscos, que sao problemas ja previstos por conta de acontecimentos anteriores, de forma
que se possam estimar as probabilidades e acdes preventivas ou corretivas.
¢ Incertezas estruturais, que sao possibilidades previstas, mas por serem de cardter unico,
ndo € possivel calcular a probabilidade de ocorrer; normalmente sdo imaginadas com base
no raciocinio causa-efeito, mas nio se sabe com antecedéncia se efetivamente vai ocorrer
e, se ocorrer, como serd sua configuracao.

¢ Imprevisiveis, ou seja, situacdes sequer imaginadas (RIBEIRO, 1997).
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O conhecimento dos riscos faz com que a organizacao lide melhor com as incertezas, por
aumentar a compreensao da organizacao e de seu enquadramento, de forma que as decisdes sejam
partes de um processo calculado e ndo acontecimentos isolados, e ajudam a tornar a organizagao
mais adaptdavel a complexidade do ambiente (RIBEIRO, 1997). Os objetivos estratégicos sao
determinados a partir da definicdo da missdo e valores, e devem ser estabelecidos antes da
identifica¢do dos eventos com potencial para afetar as metas, visando assegurar o alinhamento

entre a missao e a visdo com a tolerancia ao risco.

Até mesmo uma institui¢do sem fins lucrativos, como os museus, pode ser vitima de uma ag@o
criminosa. Por mais altruista que seja sua missdo, ela ndo oferece protecdo, tdo pouco imunidade.
Portanto, toda instituicdo deve estar atenta aos riscos operacionais e aqueles ligados ao seu
negocio (FERRAZ; PADULA, 2005). O terceiro setor nao despende atencao suficiente aos riscos
associados a fatores tecnolégicos, mas, como toda organizacao, deveria considerar que oS riscos
tecnoldgicos podem impedir que sua missao seja atingida (NONPROFIT RISK MANAGEMENT

CENTER, 2001).

A tecnologia da informacao estd cada vez mais presente no dia a dia de qualquer organizagao,
seja para automatizagdo de seus processos internos, ou para manter websites na Internet, entre
outras possibilidades. Os beneficios adquiridos com o uso da tecnologia, como agilidade e
eficiéncia, servem igualmente a acdo criminosa (DONEY, 2001). O uso de tecnologia traz
consigo a exposi¢do a diversos riscos tecnolégicos que devem ser minimizados por meio de uma
politica de seguranca adequada. Na mesma propor¢cdo em que se desenvolve a dependéncia das
empresas pelos recursos de tecnologia da informacao, cresce também a preocupagdo com os

riscos de perda ou acesso indevido aos dados. Entre os principais problemas enfrentados estdo a
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crescente disseminacdo de virus, ataques de hackers, websites falsos, roubos de informacao, etc.

que acabam por impactar o bom funcionamento e a boa imagem da organizacao (PADULA,

2006).

Os principais riscos aos quais um museu fica exposto por conta de seu website podem ser

classificados como: riscos de imagem negativa, riscos juridicos, riscos operacionais.

Risco de imagem:

Sao fatores que afetam a imagem que a institui¢ao tem junto a seus stakeholders.

Existe em varios aspectos de um website: uma informacao errada disponibilizada afeta a
credibilidade das outras informagdes; um texto ou imagem ofensivo pode gerar conflito com uma
parte do publico; uma parte do website que nao esteja funcionando corretamente, também afeta a
imagem. Pode ser decorrente da ocorréncia de outros riscos, juridicos ou operacionais, que
acabam por afetar a imagem da institui¢do junto aos usudrios, parceiros, fornecedores,
mantenedores, voluntdrios. E importante que a instituicio consiga entregar o que promete, ou

seja, que a imagem formada na mente das pessoas seja fidedigna com a realidade.

Risco juridico:

Sao fatores que coloquem a instituicdo em desacordo com leis.

Existe porque boa parte do contetido do website pode estar protegida por direitos autorais: 0s
textos, do autor ou editor, as imagens, do fotégrafo ou do artista.

Um website de museu de arte pode estar carregado de contetidos que podem interessar a diversas
categorias de pessoas, entre outras: estudantes, para fazer seus trabalhos escolares; professores,

para preparar suas aulas e apostilas; académicos, para fazer seus artigos e dissertacdes; escritores
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e reporteres, para escrever livros, matérias, noticias; galerias de arte, para incrementar suas
informacdes sobre obras de arte. Todas essas pessoas podem ficar compelidas a copiar textos ou
imagens do website do museu. Algumas vezes o contetdo € liberado para ser usado em
documentos nao comerciais, com fins educacionais. Mas nao se pode liberar para atividades que
visem de alguma forma o lucro de quem esta copiando informacdes sem autorizagdao. A
propriedade intelectual estd sujeita a um vinculo social, de forma que os direitos do autor estao
limitados pelas necessidades de interesse geral. As leis de direitos de autor, mundialmente, se
originaram por necessidades cultural e econdmica, sendo que devem estar preservados a
liberdade de expressao, a liberdade as artes e ci€ncias, e o uso publico da informacao. O acesso a
informacao, da qual sao dependentes o estado, a economia e a sociedade, € vital para a
participacao do individuo na sociedade de informagao (BEGER, 2005). Muitas leis ndo sao claras
o suficiente para saber o que pode estar disponivel ou ndo, e nem sempre se conseguem formas

de que o préprio website tenha protecao tecnoldgica contra a copia.

Risco operacional:

Sao fatores que impactem o bom funcionamento do website.

Acontece quando por falhas de software, por exemplo, uma compra de ingresso ndo seja
completada corretamente, causando perda para o museu ou para o visitante, € 0 mesmo pode
acontecer nas vendas ou doacdes on-line. Ocorre quando ha funcionamento inadequado ou
insatisfatério dos sistemas de informética, causando erros de registros, auséncia de dados, atrasos
de processamento, erros de contabilizag@o e consolidacdo, geracao de relatdrios ndo confidveis e

panes em sistemas criticos da organizacao (COIMBRA, 2004).
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Para minimizar os riscos, adotam-se os conceitos da seguranca da informacao, que €é baseado em
trés principios basicos:
¢ Confidencialidade: Toda informacado deve ser protegida de acordo com o grau de sigilo de
seu conteudo, visando a limitacdo de seu acesso e uso apenas as pessoas para quem elas
sdo destinadas
e Integridade: Toda informac¢do deve ser mantida na mesma condi¢ao em que foi
disponibilizada pelo seu proprietario, visando protegé-la contra alteragdes indevidas,
intencionais ou acidentais
¢ Disponibilidade: Toda informacdo gerada ou adquirida por um individuo ou institui¢ao

deve estar disponivel aos seus usudrios no momento em que os mesmos delas necessitem

para qualquer finalidade (SEMOLA, 2003).

A seguranga da informacdo € um processo em permanente evolugdo, mutagdo e transformacao,
que deve envolver todos os niveis da empresa e ser encarada como um facilitador e como forma
de aumentar os niveis de confianga internos e externos. Nao envolve apenas fatores tecnoldgicos,
engloba um ndmero elevado de disciplinas, dentre elas: seguranca de redes, seguranca fisica,
seguranca do pessoal, gestdo de projetos, formagdo, conformidade, etc. (CARVALHO, SILVA,
TORRES, 2003). A adequada protecdo das informagdes é um dos indicadores do compromisso da

organiza¢do com ideais de sustentabilidade e perenidade.

H4 ainda o caso especifico de arte-tecnologia, com obras que se realizam na interface entre varios
usudrios via rede, e a seguranga pode ser um inibidor que acabe por invalidar e inviabilizar o

conceito utilizado pelo artista. E dificil saber se hd como determinar a segurancga necessaria a
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uma obra de arte, e se isso ndo seria uma inferéncia no trabalho criativo do artista (FERRAZ;

PADULA, 2005).

5.7 Website comparado com outras midias em uso por museus

O website de um museu pode atender a varias fungdes para auxiliar visitantes, divulgar a
programacao, difundir assuntos sobre arte, prover informag¢des complementares sobre as obras da
exposicao, entre outros. Mas, além do website, existem varias outras midias — digitais, impressas,

ou de comunicagdo de massa — que podem ser usadas para cumprir essas fungoes.

Os varios tipos de midia — quiosques com computador, PDA, Internet e outras — acabam por
engajar o visitante tanto no lado virtual como no fisico. A visita ao museu pode ser personalizada,
iniciando no website e continuando dentro do museu da melhor forma que o visitante quiser, e
com a profundidade desejada. Havendo integracdo entre o contetido dessas midias, cada uma com
suas vantagens e particularidades, o visitante pode engrandecer sua experiéncia da visita. Assim
como na visita presencial, os usudrios querem uma variedade de tipos de engajamento e de

atividades on-line (BARRY, 2006).

O quadro 2 lista algumas funcionalidades que podem ser cumpridas por outras midias:



Quadro 2: Funcionalidades x Midias.
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Funcionalidade

Tele-
fone

Perio-
dico

Livro

Guia

Cata-
logo

CD
ROM

DVD

Quios-
que

PDA

Fone,
MP3

TV

Celu-
lar

Apresentacdo do
museu

X

X

X

X

Informagdes ao
visitante

X

Divulgacdo

Venda de
ingressos ou
inscri¢do para
eventos e cursos

Venda de
produtos
culturais e
merchandise

Consulta a
biblioteca

Envio de e-card

Visitas a
exposigdes ou
complemento da
visita presencial

Transmissdo de
atividades
culturais

Cursos a
distancia

Textos, fotos,
videos, dudio on-
line, realidade
virtual

Bases de dados
para consultas e
buscas cruzadas

Suporte para
arte-tecnologia
em rede

Materiais
especificos para
criangas

Informagdes
institucionais

Captagdo de
membros e
recursos

Fungdes de
interatividade

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Se um turista chega a uma cidade e quer visitar algum museu, ele pode procurar a informacdo em
um guia turistico ou em um jornal ou revista. Nesses impressos normalmente podem ser
encontradas algumas informagdes basicas sobre as atividades culturais das institui¢des, bem
como os horarios de funcionamento, localizacao, etc. Algumas dessas informagdes podem ser
conseguidas também por telefone, ou em um catdlogo do préprio museu, e até em livros que
falem de museus ou artistas. A divulgacdo das acdes culturais também pode estar disponivel em
computadores colocados a disposi¢ao do publico no prédio do museu, ou em videos que fiquem
rodando no lobby do museu. Também podem ser transmitidas informag¢des automaticamente para

celulares dos visitantes, conforme passem por algumas salas do museu, via mensagens (SMS).

A compra de ingressos e inscri¢do em cursos, workshops, semindrios ou outras atividades
educativas pode ser feita por telefone. O telefone pode também ser usado para vendas de
produtos da loja do museu, que podem ser consultados em um catdlogo impresso. Pelo telefone
também pode ser um instrumento que facilita a captacdo de recursos, via acdes de telemarketing.

As doacdes podem ser recebidas e efetivadas na propria ligacao.

Para atender a fun¢do de pesquisas, os museus mantém bibliotecas que podem ser consultadas
pelo publico. O catdlogo do acervo normalmente € consultado em computadores no espaco da

biblioteca.

As exposi¢des para serem apreciadas devem ser acompanhadas de informacdes sobre os objetos
expostos. Vdrias midias podem ser usadas para esse fim: o catdlogo da exposicao, computadores

colocados proximos as obras, PDAs, celulares ou instrumentos de dudio emprestados aos
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visitantes, e videos com entrevistas e explica¢des. Livros e resenhas em periédicos podem ser

lidos tanto antes quanto apds a visita, e potencializam a experiéncia da visita..

Os museus tém outras atividades culturais além de exposicdes, que podem ser espetdculos de
musica ou danga, pecas de teatro, palestras, congressos, semindrios, que podem ser assistidas
presencialmente ou remotamente (tanto no tempo como no espago). As atividades podem ser
gravadas para passar na TV, ficar disponivel para acesso nos computadores do museu, ser

incluido em um CD ROM ou DVD.

Outra atividade cultural de um museu € a criagdo de cursos, sendo que alguns podem ser feitos a

distancia. Eles podem estar gravados em CD ROM, ou ser acessado nos computadores do museu.

Outras informacdes que o museu entenda como importante estar a disposi¢ao do publico, sobre os
artistas, obras, entre outras, podem ser encontradas em livros, catdlogos, CD ROMs, DVDs,
computadores do museu, e instrumentos portateis como PDA, MP3 player, celular. Exceto livros

e catdlogos, os demais podem ainda reproduzir dudio, video e programas de realidade virtual.

Para pesquisas mais profundas, sdo criados bancos de dados, que possibilitam buscas cruzadas e
filtros, de forma que o usudrio encontre exatamente aquilo que lhe interessa. Esta € uma funcao

possivel de uso de computadores que ficam em quiosques no museu.

Da mesma forma, outra funcdo dos computadores que ficam em quiosques € esses equipamentos
servirem como suporte a obras de arte-tecnologia. As obras podem ser gravadas em CD ROM,

DVD e também rodar em PDAs ou até em celulares.
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Uma prioridade nas a¢des educativas dos museus sao as criangas, pois quanto antes elas se
interessarem por arte, mais natural serd esse conhecimento e vontade de aprofundamento. Para

tanto, os museus fazem livros, CD ROMs, videos, jogos de computador para esse publico alvo.

Informagdes institucionais devem ser divulgadas por conta de transparéncia na gestao do museu.
Isso € realmente importante principalmente em relagio a doadores, patrocinadores, entidades
publicas financiadoras. Essas informag¢des podem estar publicadas em livros, catdlogos, videos ou

arquivos de computador.

Os museus tém que estreitar as suas relacdes com os visitantes, tanto presenciais, como virtuais.
Funcdes interativas possibilitam o que os visitantes escolham o roteiro e conteido que lhes
interessem, ou participem de jogos digitais educativos, ou, ainda, sejam autores de textos e
comentdrios sobre obras ou eventos. Computadores em quiosques, PDA e celulares podem ser

usados no museu.

S@o muitos os aspectos que necessitam de avaliacdo quando se concebe um website. As
funcionalidades que serdo colocadas a disposicao dos usudrios devem ser pensadas tendo em
mente qual a infra-estrutura e quanto a institui¢do pode dispender na manutencdo das website,
além de considerar os riscos implicitos e a possibilidade de usar outras midias, que podem ser
mais praticas, funcionais ou baratas. Isso tudo implica em utilizagc@o de recursos financeiro

sempre escassos, que podem estar sendo utilizados em diretamente em ac¢des culturais.
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Capitulo 6 Websites de Museus de Arte

Neste capitulo s@o analisados website de museus, verificando como suas piginas ajudam na
missdo da institui¢do. Sdo verificados as funcionalidades, usabilidade e design dos seguintes
websites: 0 MoMA de Nova York, o Tate de Londres e 0o MAM de Sao Paulo. A missado desses
museus estd expressa em seus websites, possibilitando uma comparagdo mais direta do website
com 0s objetivos pretendidos. Os museus selecionados sdo referéncias em arte em seus paises,

mas tém diferentes visdes da tecnologia.

6.1 MoMA — The Museum of Modern Art (Nova York, Estados Unidos)

Missdo e estratégias:

Estabelecer, preservar e documentar uma cole¢do permanente da maior relevancia que reflita a
vitalidade, complexidade e desdobramentos de modelos da arte moderna e contemporanea;
promover exibi¢des e programas educacionais de significancia impar; manter biblioteca, arquivos
e laboratdrio de conservacao que s@o reconhecidos centros internacionais de pesquisa; patrocinar
a difusdo de conhecimento e publicacdes de extremo mérito intelectual.

Encorajar um entendimento crescentemente profundo e apreciagdo de arte moderna e

contemporanea pelas audiéncias local, nacional e internacional a que se serve.
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Procuramos criar um didlogo entre o estabelecido e o experimental, o passado e o presente, em
um ambiente que € suscetivel ao lancamento da arte moderna e contemporanea, a0 mesmo tempo

sendo acessivel ao publico, que vai de académicos até pequenas criangas (MoMA.ORG, 2006).

A missdo do museu traz, além dos objetivos, a posi¢ao que a institui¢ao pretende ter no mercado:
(13 3 A 1A% 63 1 A 3 Z. )% 4¢ 3 . : b b
maior relevancia”, “significancia impar”, “reconhecidos centros internacionais”. Apresenta

também o publico alvo que almeja atingir, destacando a grande amplitude com a descri¢ao “de

académicos até pequenas criancas’.

O website traz a missao junto com os conceitos adotados em relac@o a colegado e as estratégias
para alcance da missdo. Estdao disponiveis informagdes basicas sobre como chegar ao museu,

programacao, hordrio, e informacdes institucionais.

Para difusdo e educagdo, € de grande valia que estejam on-line os principais objetos da cole¢do

do museu, com possibilidades de busca simples e avangada, ou lista de artistas ou categorias.

Os principais eixos do website estio listados no menu principal da homepage. Sao eles:

e (alendario de Eventos: ao trazer informagdes sobre os eventos (exceto exposi¢des), se
presta a divulgacao dos programas do museu. Nota-se que nesses programas hd uma
preocupacio com a diversidade de publico, ao listar programas especificos para adultos,
familia e estudantes.

e Programacao de Exposi¢des: este eixo traz informagdes sobre as exposicoes atuais,

passadas e futuras. Ao interessar-se por uma determinada exposi¢ao, o internauta pode
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visitar uma selecdo das principais obras, ouvir a visita guiada e aprofundar-se de acordo
com seu grau de interesse, acessando links e sub-links que oferecem informagdes cada
vez mais completas ou fazem ligacdo com temas relacionados.

Neste eixo, estd também a entrada para a se¢ao de projetos on-line, criados
exclusivamente para a Internet e que sé estdo presentes no museu virtual. O website,
assim como as exposi¢des propriamente ditas, atende aos objetivos da missdo de difusdao
do conhecimento de arte, educagdo, aprimorar o conhecimento e a apreciacao de arte
moderna e contemporanea.

Colecao: apresenta a colecdo do museu em uma divisdo tradicional das categorias
artisticas (arquitetura, desenhos, filmes, esculturas, pinturas, fotografia, etc.). A partir de
cada categoria € possivel selecionar as buscas na colecdo partindo dos destaques, das
aquisicoes recentes ou em todo o contetido.

Pode ser considerado o eixo que abriga o ponto central da missdo do museu e tem a
funcdo de difundir a arte por meio de bases de dados com fotos e informagdes sobre as
obras de arte, servindo também para auxilio a educagdo, a partir de um trabalho de
pesquisa e documentagdo. Atende também a difusdo do conhecimento e a apreciacao
estética. Sobre a preservacdo da colecao ha informagdes sobre projetos de conservacao,
que também servem como documentacgio e difusdo da metodologia de preservacao.
Educacdo: atende a missdo na divulgacdo de programas educativos para diversos tipos de
publico — professores, estudantes, criangas, adultos, familias. Tem cursos de educacdo a
distancia, paginas interativas com jogos educativos, e diversos outros recursos para os

internautas e para os visitantes presenciais.
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Programas Internacionais: informa somente sobre programas feitos em outros paises, que
servem a diversidade de publico.

Visitando o Museu: tem a principal fun¢do auxiliar os visitantes presenciais, ao dar
informacdes sobre como chegar, bilheteria (inclusive on-line), horarios, localizagao,
facilidades a disposicao, como aparelhos de dudio, hotéis, visitas em grupo, etc.

Sobre 0 MoMA: serve como um instrumento de transparéncia, uma prestacao de contas
para o publico, para os doadores, membros, patrocinadores, governo, etc. Tem a palavra
do diretor, a diretoria, o organograma. Serve também para dar informacdes sobre o prédio
do museu, empregos e voluntariado.

Recursos de Pesquisa: atende a missdo ao permitir consultas as bases de dados da
biblioteca e divulga servigos a disposi¢cao do visitante interessado em educacao. Este eixo
apresenta também uma base de dados que integra as informagdes de biblioteca, arquivos
histéricos dos museus (concentram exposi¢des passadas) e trabalhos do Centro de Estudo.
E neste eixo que o pesquisador encontra orientacdes sobre restricdes de reprodugio e
direitos autorais.

Publicacdes: divulga edi¢des langadas pelo museu. O texto do website ressalta que o
programa de publicagdes de faz parte da missdo do museu desde a sua fundacdo. A
maioria das exposi¢des do MoMA foram acompanhadas da publicacdo de catdlogos, que
sdo oferecidas para compra on-line no préprio website, quando disponiveis, ou em
websites parceiros que localizam exemplares a venda de edi¢des esgotadas.

Patrocinio ao MoMA: atende a um objetivo da administracdo do museu, embora ndo

expresso na missao e estratégias que € a captagao de recursos. Fala das diversas
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possibilidades de suporte ao museu, como ser membro, doador, patrocinador corporativo,
inclusive com a possibilidade de doagao on-line.

¢ Loja: os artigos oferecidos atendem eventualmente aos itens da missao de difusdo e
apreciacdo da arte, como € o caso de livros sobre artistas ou movimentos relacionados a
colecdo. Mas existe uma grande quantidade de objetos de consumo, como produtos para
cozinha ou de papelaria e, neste ponto, fica evidente que a loja on-line se presta também a

captacao de recursos, que € a principal fun¢do que uma loja representa em um museu.

O MoMA tem uma poderosa rede de hardware e software que € invisivel para o publico,
mantendo o foco na arte, sem que a tecnologia suplante o verdadeiro objetivo do museu.
Tecnologia ¢ um meio, uma ferramenta, e nao um fim, para difusdo da arte. A tecnologia
possibilita a flexibilidade de que um material digitalizado seja movido de uma galeria para outra,
ou para um PDA, ou para a Internet, de forma que a experi€ncia da visita seja um destino flexivel

para o conteido do museu (TOLVA, 2003).

O design do website do MoMA segue uma linguagem convencional, com estrutura
predominantemente linear, uso contido de hipertexto. O visual € utilizado basicamente para
ilustrar a informacao verbal, e sdo os textos que recebem maior importancia, ocupando mais
espaco e destaque que as imagens. A obedi€ncia ao um projeto grafico fica evidente no website
como um todo, pois a estrutura das piginas segue um padrao claro. Nao sdo utilizadas muitas
variagOes de tipografia ou de cores, as quais sdo, em geral, discretas e sébrias. A loja virtual € a

maior excec¢do a este padrdo, mais ilustrada, descontraida e colorida que o restante do website.
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As informagdes sdo organizadas em menus claros, que seguem uma seqiiéncia logica (é freqiiente

a organizacao cronoldgica ou alfabética). As categorias artisticas sao divididas da forma

tradicional.

Na figura 1 temos a imagem da pagina principal do website do MoMA.

Figura 1: Homepage do MoMA.

Fonte: MoMA.ORG, 2006.
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6.2 Tate Galleries (Londres e outras cidades, Inglaterra)

Missdo e estratégias:

Aumentar o conhecimento, entendimento e apreciacao do publico sobre a arte britanica do século
XVI até os dias atuais e da arte moderna e contemporanea internacional.

Construir e manter o futuro da colecdo, enquanto a faz acessivel e aumentando o entendimento e
a sua apreciagao.

A principal iniciativa, a construcdo da colecdo do Tate, visa ajudar a alcangar a meta, ao gerar
doagdo financeira.

Desenvolver programas para alcancar audiéncia fora das galerias do Tate, através do Tate Online,
das parcerias nacionais e internacionais, e das interpretagdes feitas sobre o Tate.

Entender melhor nossa audiéncia, visando aumentar sua posi¢do sdcio-econdmica, proporcionar
maior diversidade étnica, e melhorar a qualidade da experiéncia da visita.

Desenvolver o potencial dos que trabalham no Tate através de uma cultura que promova
equidade, respeito a diversidade e aos valores que a contribui¢ao dos funciondrios que fazem o
sucesso da Tate, ao mesmo tempo assegurando que eles tenham o suporte de sistemas e
ferramentas corretos.

Aumentar o relacionamento da Tate com os muitos amigos, patronos, patrocinadores,
conselheiros.

Alcancar maior impacto das atividades e uma maior contribuic@o das artes visuais para a vida na

Gra-Bretanha, usando como base a estrutura e perfil do Tate.
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Garantir dinheiro suficiente para patrocinar as agdes, lutar para aumentar a receita auto-gerada e
maximizar a subvencdo, combinando empreendedorismo com uma forte gestdo financeira, para

garantir o maximo proveito de cada libra publica ou privada obtida (TATE ONLINE, 2006).

A missdo e estratégia se apresentam conjuntamente, de forma que nao seja possivel sua
separagdo. Sao destacados os principais pontos de atuagao da instituicao, alguns mais visionarios
e intangiveis “aumentar o conhecimento sobre a arte britanica”, “alcangar maior impacto das

atividades”, misturados com alguns totalmente praticos “garantir dinheiro suficiente para

patrocinar as agdes”.

O website traz vdrias possibilidades de entrada, sendo os principais eixos listados a seguir:

e (Colecao: traz todas as informagdes sobre a propria colecao e sobre as obras de arte do
museu, com texto e imagens. Lista as obras que estdo em exibi¢do, mostra quais sdo as
principais obras, possibilita busca em bancos de dados. Oferece diferentes opcdes de
pesquisa na colecao (ordem alfabética de artistas, por assunto, vocabulario controlado, um
glossério ilustrado, aquisi¢des recentes), € possivel também realizar visitas guiadas
virtuais, onde o internauta pode escolher um tema ou determinado artista e seguir um
percurso orientado. Este eixo € coerente com a principal iniciativa expressa na missao do
museu, que € a construcdo da colegdo, proporcionando vérias maneiras do internauta
interagir com as informacdes sobre as obras de arte, considerando as necessidades e
propondo solugdes para os mais diversos tipos de publico.

e Pesquisa: traz consultas a biblioteca, a artigos publicados sobre arte, onde os internautas

podem submeter seus artigos para publicacdo, e lista os principais servicos de pesquisa a
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disposicao do visitante. O eixo se presta a missao de aumentar o conhecimento e
entendimento do publico sobre a arte britanica.
Aprendizado: traz links para diversas facilidades para criangas, professores, jovens, €
outros interessados em arte. Ha cursos on-line e outras formas de interagdo que visam
facilitar o processo de entendimento da cole¢do. Existem também opg¢des de pesquisa para
deficientes visuais, os quais contam com tecnologia para impressao de catdlogos em
linguagem especial para apreciagcdo das obras, inclusive daquelas bidimensionais. Para
desenvolver este recurso, a Tate trabalha com a colabora¢do de organizagdes e centros de
pesquisa especializados nas necessidades do publico para desenvolver tecnologias e
linguagem mais adequadas. Se presta a missdo de aumentar o entendimento do publico
quanto a arte.
Patrocinio: traz todas as informagdes, vantagens e servigos disponiveis para atuais e
potenciais membros, patrocinadores e doadores. Atende a estratégia de aumentar os
recursos financeiros a disposicao do museu.
Visita On-Line: traz informagdes sobre as exposicdes correntes, passadas e futuras. Em
algumas delas € possivel ter uma visita virtual, em outras ha informacdes sobre a
exposicdo e algumas obras. Tem o objetivo de aumentar o conhecimento e o
entendimento da arte.
Transmissao de Eventos: traz simpdsios, palestras e coldquios que podem ser assistidos
on-line. Alguns eventos t€ém transmissao ao vivo. O objetivo também € de aumentar o
conhecimento e entendimento quanto a arte.
Férum: possibilita a discussao de temas entre o museu e interessados em arte, visando o

entendimento dos usudrios em relac@o a assuntos artisticos e culturais.
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e E-card, E-boletim, Newsletter, Press release: possibilita comunica¢do do museu para os
interessados em arte, por motivos particulares ou profissionais (jornalismo).

® A Loja On-Line: permite que o internauta compre artigos a venda na loja do museu. Sdo
produtos culturais, como livros, presentes, posteres, ou materiais para professores e
também artigos como objetos de decoragdo, brinquedos e vestudrio. Visa dar suporte a
estratégia de captacdo de recursos.

¢ Informacdes a Visitantes: traz todas as informacdes a quem quer visitar (presencialmente)
o museu. Traz a programacdo, horarios, localiza¢ao, informacdes sobre restaurante e bar,
entre outras.

¢ A Venda de ingressos on-line: pode ser feita para qualquer evento, podendo os ingressos
ser entregues em domicilio, h4 tarifas diferenciadas para membros, hd possibilidade de
dar ingressos como presente a outra pessoa. Facilita a captacdo de recursos

e Sobre o Tate: traz todas as informacdes sobre a instituicao: organizagao, historia,
governanca e estrutura de financiamento, vagas de emprego, pesquisas de mercado, e
licenciamento de imagens e textos. Tem como objetivo aumentar o relacionamento com

os stakeholders.

O publico do Tate € bastante diversificado, composto por artistas, estudantes, académicos,
membros, patrocinadores, turistas, pessoas a procura de emprego, jornalistas, e pessoas de 6rgaos
do governo, e essas pessoas tém necessidades diferentes de informacgdes. Todos os departamentos
do museu contribuem para gerar contetdo para o website, cada um enderecando seus esfor¢cos

para as diversas audiéncias e em diferentes modos, com os seguintes objetivos:
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As secdes do website ndo seguem um padrao de design, ou seja, ndo adotam o0 mesmo projeto
grafico. O uso de cores, a estrutura de menus, a forma de organiza¢do das informacdes varia de
acordo com a secao visitada. Conforme o perfil do publico, as paginas da se¢do ganham um

design totalmente diferenciado, como se integrassem um novo website.

A participagdo de profissionais ligados ao perfil da se¢do ou de pessoas do préprio publico na
elaboragdo do contetido e do design pode ser observada em vdrias secdes, como € o caso da
Young Tate, onde os responsaveis pelo desenvolvimento sdo somente funcionérios e

colaboradores do museu com idade entre 13 € 25 anos.

O uso intensivo de imagens, animagdes e de cores bastante vivas demonstra um forte apelo
visual, associado a inimeros recursos de dudio, video e hipertexto, além de tecnologias de
interatividade e de customizagdo, demonstrando que existe um esforco real pela criacdo de uma
linguagem especifica do museu para a Internet e preocupacao com o desenvolvimento da

experiéncia da visita on-line.

Na figura 2 temos a imagem da pagina principal do website do Tate.
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Figura 2: Homepage do Tate.

Fonte: Tate Online, 2006.
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6.3 MAM — Museu de Arte Moderna de Sao Paulo (Sdo Paulo, SP, Brasil)

Misséo:
Colecionar, estudar e difundir a arte moderna e contemporanea brasileira, tornando-a acessivel ao

maior nimero de pessoas possivel (MAM, 2006).

A missao declarada do MAM em seu website € bastante simples, ndo trazendo muito mais
detalhes do que a defini¢do do ICOM para um museu. A unica particularidade que apresenta é

quanto ao foco em “arte moderna e contemporanea brasileira”.

O website do MAM prové as informagdes basicas ao visitante, como programacao e horérios, de
forma a facilitar o acesso ao prédio do museu, e com isso auxilia a a¢do de difusao e traz também

informacdes institucionais para que se conheca melhor o museu.

Mais eficaz para a difusao € oferecer acesso on-line ao acervo do museu, com fotos e dados das
obras, além de possibilidades para busca por nome do artista, categoria, periodo, titulo e

procedéncia, recursos que estdo disponiveis no website.

A se¢do do acervo € dividida em duas partes. O Acervo Histérico apresenta um texto com um
breve relato sobre o0 modo como o museu formou sua coleca@o. O resultado da consulta € a

imagem de uma obra ou relacdo de obras listada na pagina, acompanhadas de uma descri¢ao
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bdsica (autor, data, titulo, origem ou propriedade da peca e material utilizado). A alternativa

apresentada ao visitante € de ampliar a visualizacao da obra.

Fica claro que uma estratégia do museu, ndo declarada em sua missao, € a captacdo de recursos
através do aumento de sdcios ou membros e parcerias com instituicdes. O website d4 informagdes
de como fazer doagdes, como ser sdcio, como participar de programas de colecionadores,

inclusive com informacdes sobre as leis de incentivo dos governos federal e municipal.

As lojas fisicas sao relacionadas no website, com endereco e formas de contato, mas ndo existe

um catdlogo de produtos ou op¢ao de compra on-line.

A homepage do website traz um menu com o0s €ixos, € a maior parte da pagina € ocupada por
imagens que s@o passadas sequencialmente, com o logo do museu, chamadas para as exposicoes

e chamada para captacdo de membros.

O website do MAM ndo conta com eixos complexos. Grande parte dos /inks do menu principal
ndo iniciam caminhos a serem percorridos, sdo links que levam diretamente hd uma pagina
informativa, da qual o internauta freqiientemente tem como Unica opcao voltar a homepage. Nas
secdes em que existem sub-menus, estes t€ém apenas um nivel, ou seja, € possivel escolher entre
algumas opcdes, de onde sé serd possivel retornar a pagina anterior, pois nao ha relacio com

outras secoes do website através de hiperlinks relacionais.

A linguagem do website se assemelha a linguagem de midia impressa, com forte semelhanca

entre o design das paginas digitais e as piginas de um catdlogo do museu. O hiperlink é utilizado
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como alternativa para conduzir o leitor a pagina desejada, enquanto as imagens e animagdes

ilustram o contetido com objetivo predominantemente estético.

Na figura 3 temos a imagem da pagina principal do website do MAM.

Figura 3: Homepage do MAM.

Fonte: MAM, 2006.
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6.4 Anadlise dos websites selecionados

Anélise das funcionalidades

Para analisar os website selecionados, listamos as principais funcionalidades para museus e
relacionamos as quais cada museu apresenta. Percebe-se que o Tate € o mais completo em
relac@o aos servigos oferecidos aos internautas, sendo considerado o benchmarking dos websites

de museus e institutos culturais.

O Tate e 0 MoMA sdo institui¢des que prezam o mundo tecnoldgico, tentando criar valor através
das possibilidades oferecidas. Os websites destes museus proporcionam, além do servigo de
divulgacdo e acesso remoto aos servigos também disponiveis no museu fisico, opcdes de
experiéncias somente possiveis no ambiente digital. O MAM tem o website com as informagdes
suficientes atrair membros e visitantes ao prédio do museu. Entre as funcionalidades nao
disponiveis, predominam aquelas ligadas a recursos on-line e interatividade, que demandam

maior investimento em tecnologia.

O quadro 3 lista as funcionalidades existentes nos museus analisados.



Quadro 3: Funcionalidades dos websites dos museus analisados.

Funcionalidades do website MoMA | Tate MAM

Prestacdo de servigo ao usudrio — programacao, hordrios, etc. X X X
Venda on-line de ingressos ou inscri¢do para eventos e cursos. X X

Contetdo on-line — textos, fotos, videos, dudio. X X X
Visitas Qn-line a exposicdes ou complemento da visita X X X
presencial.

Cursos on-line. X X
Transmissao de espeticulos on-line ou sob demanda. X

Bases de dados para consultas e buscas cruzadas. X X

Suporte para arte-tecnologia em rede. X

Venda de produtos de merchandise on-line. X X

Canal para captagdo de membros e recursos. X X X
Parcerias — links de outras institui¢des. X X
Institucional X X X
Interatividade X X

Fonte: Fonte: Elaborado pelo autor.

Analise da usabilidade

Em termos de usabilidade, os websites do MoMA e do Tate se equivalem, e o inico item nao
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coberto (texto sumarizando o website) acontece, provavelmente, porque ndo € necessario, haja

vista que as institui¢des sdo por demais conhecidas no mundo todo. O atendimento praticamente

total dos itens de usabilidade demonstra grande dominio da linguagem da Internet, das

necessidades dos usudrios e das tecnologias digitais. Este grau de desenvolvimento reflete a

importancia atribuida a midia Internet como ampliag¢do das possibilidades de experimentacdo da

arte.

O website do MAM, por ser menor e ter menos contetdo, é o que apresenta menos itens cobertos

em relacdo a usabilidade. A falta de itens como titulo de pagina restringem as possibilidades de

que o internauta encontre o museu através de websites de busca. A auséncia de recursos
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relativamente simples indicam que o website ndo € foco de atencao especial, sendo considerado

um instrumento para facilitar visitantes presenciais, que procuram por informagdes praticas e

motivos para visitar o museu.

O quadro 4 relaciona os atributos considerados importantes por um autor em relagdo a

usabilidade, considerando a homepage.

Quadro 4: Usabilidade dos websites analisados.

Agdio MoMA | Tate | MAM
Deixe claro o propdsito de seu website: explique quem vocé é e
0 que quer
e Texto (uma sentenga) que sumarize o website ou a OK
instituicao
e Titulo da pagina (para aparecer em websites de busca
ou para colocar em favoritos): nome da institui¢do com OK OK
uma pequena explicacio
e Informagdes sobre a institui¢do agrupadas OK OK OK
Ajude os usudrios encontrarem o que eles precisam
e Enfatize as principais fungdes OK OK OK
e (Caixa de busca OK OK
Revele o contetddo do website
e Ponha exemplos do contetido existente OK OK OK
e  Links devem comecar pela palavra mais importante OK OK
e Acesso facil para novas funcionalidades OK OK
O design grafico deve ajudar, mas nio definir a interacio
e Nao exagere em figuras para enfatizar conteido OK OK
* As imagens devem ter significado ndo somente OK OK
decorativo

Fonte: Fonte: Elaborado pelo autor, a partir de Nielsen, 2003.

Os websites devem ser faceis de usar para qualquer publico, pois cada um tem suas proprias

necessidades. Os websites do MoMA e do Tate se mostram eficazes nesse sentido, e 0o do MAM é

algo menos eficaz, até por apresentar menos conteudo e menos alternativas de conexdes entre

suas paginas.
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O quadro 5 abaixo relaciona alguns atributos que facilitam o acesso a diversos publicos,

mostrando a aten¢do do MoMA e do Tate a diversidade da audiéncia.

Quadro 5: Usabilidade para diferentes grupos de usudrios.

Acdo MoMA Tate MAM
Niveis de conteddo OK OK OK
Muiltiplos pontos de entrada OK OK
Conexdes de storylines OK OK

Fonte: Fonte: Elaborado pelo autor, a partir de Marable, 2004.

Relacdo entre a missio e os eixos do website

As tabelas abaixo relacionam os eixos de cada website analisados com itens expressos na missao

e outros itens nao expressos na missao, mas evidentes na sua estratégia.

O website do Tate apresenta todos os eixos com ligagdo com sua missao/estratégia. No website
do MoMA essa relagdo nao fica tao evidente. O MAM tem os eixos de certa forma coerentes com
a missao, mas tanto o website como a missao sao bastante simples se comparados com as outras

institui¢des.

Os quadros 6, 7 e 8 mostram essa relagao de funcionalidades com itens da missao.



Quadro 6: Funcionalidades do website do MoMA em apoio a missao.
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Eixo do website

Itens da missiao atendidos pelo
website

Outros itens atendidos pelo
website

Calendario de Eventos

Divulgagio

Programacdo de Exposi¢des

Divulgagio

A Colecdo

Difusdo, educacdo, colecdo,
documentacio, pesquisa,
conhecimento, apreciagao

Educacao

Divulgacdo, educacdo, diversidade de
publico

Programas Internacionais

Visitando o Museu Divulgacao Facilidades para o visitante
Sobre 0o MOMA Transparéncia

Recursos de Pesquisa Pesquisa

Publicagdes

Patrocinio ao MoMA

Captagdo de recursos

Loja On-Line

Captagdo de recursos

Fonte: Fonte: Elaborado pelo autor, a partir do website do MoMA.

Quadro 7: Funcionalidades do website do Tate em apoio a missao.

Eixo do website

Itens da missiao atendidos pelo
website

Outros itens atendidos pelo
website

A Colegao, Pesquisa,
Aprendizado

Conhecimento, entendimento,
apreciagdo, experiéncia da visita

Base de Dados

Visita On-Line, Transmissdo de
Eventos

Gerar audiéncia fora das galerias

Membros, Patrocinio

Captagdo de recursos

Férum Entendimento

E-card, E-boletim, Newsletter, Relacionamento Servigo
Press release

Loja On-Line Captagdo de recursos

Informacdes a Visitantes Divulgacao

Venda de ingressos Captagdo de recursos Servico
Sobre o Tate Relacionamento Institucional

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir do website do Tate.



Quadro 8: Funcionalidades do website do MAM em apoio a missao.
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Eixo do website

Itens da missiao atendidos pelo

Outros itens atendidos pelo

website website
Visite 0o MAM Divulgagio Facilidades para o visitante
Acontece no MAM Divulgagio
Exposi¢des Divulgagio
Educativo Divulgagio
Sobre 0o MAM Transparéncia
Acervo Difusio, estudo
Participe do MAM Captagdo de recursos
Seu evento no MAM Captagdo de recursos
Noticias Relacionamento
Imprensa Relacionamento
Fale conosco Relacionamento

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir do website do MAM.

Os museus analisados claramente investem esforcos para ampliar suas acdes através do mundo

virtual, cada um na sua devida propor¢do. A colecao, que sem divida € um dos focos das

institui¢des, estd, toda ou em parte, colocada a disposicao para consulta on-line. Informagdes para

facilitar a vinda de visitantes presenciais também existem nos trés websites, assim como a

preocupacdo de fornecer dados sobre as préprias institui¢des visando facilitar a captagao de

recursos. A andlise dos websites selecionados mostra como o Tate ja entende o website como

uma outra filial do museu, uma filial virtual ao lado das outras filiais fisicas; o MoMA aproveita

o website como uma ferramenta a complementar suas a¢des culturais; o MAM usa o website para

auxiliar a divulgacao de suas exposicoes.
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Consideracoes finais

A missao de uma institui¢do € o que direciona as suas agdes, € a missao genérica dos museus 0s
define como ‘a servico da sociedade’ e para ‘fins de estudos, educagao e lazer’, o que conduz a

possibilitar maior acesso a suas agdes culturais.

Com esses objetivos, os museus de arte t€m se esforcado para criar websites na Internet,
colocando nas suas péaginas as colecdes on-line, transmitindo eventos culturais, hospedando obras
de arte digital, disponibilizando cursos on-line, além de facilitar os visitantes presenciais e

possiveis doadores e patrocinadores com informagdes praticas.

O real valor das institui¢des culturais para a sociedade € indireto e ndo financeiro, ao prover lazer
intelectual e aumentar o interesse sobre a importancia do conhecimento histérico e cultural. Essas
institui¢des devem utilizar a tecnologia da informagao e comunica¢ao como um instrumento
efetivo para direcionar o interesse publico para os objetos originais, fornecendo informagdes
contextuais, narrativas e visualizacdes s6 possiveis no mundo digital. A tecnologia por si s6 nao é
suficiente para satisfazer as expectativas dos usudrios, é necessario que o capital intelectual e o
conhecimento das institui¢des sejam utilizados no desenvolvimento do uso de ferramentas
tecnoldgicas, as quais também sao um canal efetivo para possibilitar novos recursos educativos,

cumprindo assim uma funcao social (DIGICULT REPORT, 2002).
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Os websites vém cumprir uma série de funcionalidades, atendendo os visitantes presenciais e
todos os interessados em seu contetudo virtual. Os colaboradores da institui¢do geram diversos
tipos de contetido para suas paginas, desde seus administradores — interessados em disponibilizar
informacdes préaticas aos visitantes, em divulgacido das a¢des e em captacao de recursos —, até
seus curadores — interessados em aumentar o contetdo cultural com vistas a oferecer acdes

culturais mais completas.

Agora a rede mundial estd cada vez mais se voltando para que qualquer pessoa possa ser geradora
de contetido, ndo ficando mais essa a¢do somente a cargo das instituicdes. Isso tem criado novas
demandas aos gestores culturais, pois além dos atores tradicionais na cultura — os formuladores
das politicas, os administradores, os produtores, e os artistas ou académicos — hd de se incluir a

comunidade, que atua por meio de seus individuos.

A facilidade prometida pela Internet em relacao a publicacdo e recuperacao de informacao criou
um grande entusiasmo acerca do potencial de conectar individuos de grupos marginalizados, a
dar voz aqueles com recursos escassos, e prover informacgdes aqueles em localizagdes remotas.
Como o custo de gerar e publicar conteddo € bastante baixo, a Internet possibilitou que
individuos, e ndo organizagdes, possam gerar € disseminar conteddo, reduzindo a distancia entre

o autor e a materializacdo da informagdao (HARGITTALI 2004).

No momento que esta dissertacao estd sendo escrita, € discutida a Web 2.0, termo criado pelo
mercado, que significa a incorpora¢do cada vez maior de ferramentas de interatividade. Os
recursos computacionais estdo cada vez mais disseminados e democratizados, alguns aspectos

imateriais, como educacao, relacionamento e tribalizacao, tém sido cada vez mais valorizados,
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cada um pode falar de si mesmo e de seus interesses para quem estiver disposto a ouvir. Os

individuos estao cada vez mais informados, opinativos, engajados, mas também com uma atencao

fragmentada (REIS, 2006).

Ao gestor cultural cabe também balancear todas as possibilidades que o website proporciona com
os recursos financeiros que tem disponiveis. Na gestdo das fungdes tecnoldgicas, o custo € um
dos primeiros pontos a considerar, uma vez que os recursos financeiros sao escassos em entidades
sem fins lucrativos, e a tecnologia, além de cara, deve estar sempre sendo atualizada. O gestor
cultural pode adotar uma estratégia com vistas a missao, que € a de verificar de quais maneiras a

tecnologia pode ajudar na captacdo de recursos para a institui¢ao.

Os museus tém utilizado o website para tornar mais simples a divulgacdes de informacgdes
institucionais, possibilitando maior capta¢do de membros, doadores e patrocinadores, o que traz
mais recursos para o alcance da missao. A funcionalidade de doagdo on-line, com a transacao
financeira efetivada junto a bancos ou cartdes de crédito € a mais pratica e direta possivel nesse
sentido. As vendas on-line de produtos de merchandise disponivel na loja do museu também se

prestam a aumentar a captacio de recursos.

As visitas virtuais podem ser direcionadas, assim como o sdo as das galerias do museu, para
facilitar a oferta de produtos culturais. Catdlogos, pOsteres, e até o dudio usado nos equipamentos
existentes no museu podem ser vendidos, incorporados em mapas digitais da exposicao, que
também podem ser impressos e vendidos sob demanda. Outra possibilidade € a oferta de produtos

direcionada conforme o perfil do visitante, através de campanhas de marketing on-line. Ou ainda
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mandar um e-card ou cartio postal com imagens da cole¢do do museu, vendidos via website

(GETCHELL, 2006).

O gestor também deve descobrir alternativas para o website seja mais facilmente encontrado nos
websites de busca, como Google ou Yahoo, pois € esse caminho que muitos internautas usam
para encontrar o contetido que procuram. Apesar de haver grande quantidade de websites de
qualidade, nao hd garantia que os internautas encontrardo o do museu; nem sempre o que conta é
o que € produzido, mas sim se as pessoas conhecem ou ouviram falar. Os portais de busca
auxiliam muitas pessoas a encontrar aquilo que procuram, mas esses portais sao desenhados para
pensando em atividades lucrativas. (HARGITTALI, 2004). Desenvolver uma estratégia para que
seu conteudo seja facilmente encontrado pode facilitar parceria com empresas patrocinadoras,

que querem ter visibilidade perante os usudrios do website do museu.

A analise dos websites selecionados neste trabalho — o do MoMA, o do Tate, e do MAM —
mostra que 0s museus maiores, com mais recursos, naturalmente oferecem melhores
possibilidades a seus visitantes virtuais, ampliando de sobremaneira as suas acoes, que passam a
ter uma certa independéncia, ou ao menos complementaridade, em relacio as acdes presenciais.
Por conta disso, também hd uma preocupacio maior com a usabilidade, acessibilidade e
interatividade prevendo uma maior e mais diversificada audiéncia. Todos os museus analisados ja
estdo utilizando o website como ferramenta, e de diversas maneiras, para aumentar a captacio de

recursos financeiros.

Os museus devem ter em conta seus recursos — humanos, financeiros, parceiros — para que

possam conceber seu website. As funcionalidades pretendidas, a tolerancia ao risco, a existéncia
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de outras midias com prop6sitos semelhantes, tudo tem que fazer parte da anélise do gestor
cultural. O porte do museu, sua audiéncia, o alcance de suas a¢des determinam a capacidade de
obter recursos financeiros junto a membros, sdcios, parceiros, patrocinadores, €, com isso, a
viabilidade de investimento em tecnologia da informacao, que ampliard o acesso aos conteidos
culturais. O gestor se norteia pela missao ao criar as acdes, mas tem que ponderar essas acoes de
forma que a sociedade seja contemplada e que os patrocinadores sejam estimulados a investir
cada vez mais. O website traz toda uma série de possibilidades além dos limites fisicos do museu,

e cada vez tem a possibilidade de cativar mais seus usudrios com o uso crescente de interacao.
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