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INOVACAO TECNOLOGICA E COMUNICACAO EM MUSEUS:

Para além das exposigoes

Kénia Kemp?!

Resumo

O artigo apresenta diferentes ambitos de inova¢do organizacional nos museus. Utilizando os
conceitos da chamada “nova museologia”, questiona como o uso das Tecnologias Digitais da
Informacdo e da Comunicagdo (TDICs) estdo sendo utilizadas nessas institui¢cdes, impactando
em seu ambiente interno, bem como na relagdo com seus diferentes publicos. A partir da
metodologia quali-quantitativa com o uso da abordagem de revisdo rapida da literatura (RRL),
levanta dados sobre a producao de teses e artigos revisados por pares sobre o uso pelos museus
das tecnologias da comunica¢do. Os resultados obtidos apontam que tal uso ndo deveria
prescindir das interagdes presenciais para obter uma comunicacdo baseada na experiéncia,
vivéncia e didlogo. Assim, as organizacOes museais realizam valores que enfatizam seu papel
democratizador ao dar acesso de forma ampla e igualitaria ao conjunto de conhecimento e
cultura que compde suas colecdes e exposicoes.

Palavras-chave: Museus; Tecnologias da informacao; inovacao.

Abstract

The article presents different areas of organizational innovation in museums. Using the concepts
of the so-called “new museology”, it raises questions how the use of Digital Information and
Communication Technologies (DITs) are being used in these institutions, impacting their internal
environment, as well as the relationship with their different audiences. Using the qualitative-
quantitative methodology using the rapid literature review (RRL) approach, it collects data on
the production of theses and peer-reviewed articles on the use of communication technologies
by museums. The results obtained indicate that such use should not do without face-to-face
interactions to obtain communication based on experience and dialogue. Thus, museum
organizations carry out values that emphasize their democratizing role by providing broad and
equal access to the set of knowledge and culture that makes up their collections and exhibitions.
Keywords: museums; information technologies; innovation.

Introdugdo

Se vocé ainda pensa em museus apenas como lugares mondtonos, talvez cheio
de “coisas velhas”, ou entdo como longos corredores a vencer sem nada compreender,
entdo ainda ndo conhece a dimensdo das inovag¢des que tém sido implementadas nessas

instituicdes.

21 Doutoranda no Instituto de Geociéncias, Programa EHCT - Ensino em Histéria e Ciéncias da Terra, da
Universidade Estadual de Campinas (Unicamp). Mestre em Antropologia Social pela mesma universidade.
Graduada em Histdria pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). Professora do UniMetrocamp.
E-mail: kekemp@gmail.com.

v. 3, n. 1, jan.-jun. 2024


about:blank

Revista Concepcéo | UniAnchieta

Desde o inicio dos anos 2000, publicacGes evidenciam a adog¢do de ferramentas
de tecnologias informacionais nessas instituicdes (Boyd Rayward; Twidale; Marty, 2003).
Apenas para apontar alguns resultados que a inovacdo tecnolégica tem permitido aos
acervos expositivos, é possivel enumerar: 1) divulgacdo da cultura e do conhecimento;
2) acessibilidade comunicacional; 3) capacidade de divulgar, dar acesso e aperfeicoar os
arquivos documentais; 4) melhorar a atratividade das exposi¢des; 5) aprimorar as
organizacbes museais como locais para maior diversidade de profissionais se
desenvolverem; 6) aprimorar os museus enquanto organiza¢cdes mais adaptaveis,
flexiveis e sustentaveis.

Os museus sdo locais que permitem o uso para o lazer e entretenimento, para a
educacdo, ou para a pesquisa e producdo de conhecimento. Museus sdo organizacoes
gue se caracterizam por manter e tornar publicos acervos da cultura material e
imaterial. Além disso, entre suas fung¢des atribuidas historicamente, estdo as de local de
pesquisa e educacao (lcom, 2022). A inovacdo nos museus tem sido constante desde o
final da década de 1960. Nessas instituicdes, as inova¢des abrangem diferentes ambitos
de seu funcionamento.

Da perspectiva institucional, a tendéncia das inovagdes segue as transformacgdes
sociais tanto no campo das tecnologias, como no das politicas que orientam sua gestao.
Dos museus percebidos como instituicdes restritas as elites, houve uma mudancga de
paradigma, que passou a dar énfase para a importancia e experiéncias dos visitantes; é
a chamada “nova museologia’ (Duarte, 2014). Alguns autores mencionam a
cibermusealizagdo (Chaves, 2020), mas o conceito mais utilizado é o de museus virtuais.
Com os impactos sociais da pandemia de Covid-19 no ano de 2020, houve um
crescimento expressivo na ado¢ao dos ambientes virtuais pelos museus, uma vez que a
circulacdo de pessoas nos ambientes fisicos foi proibida (Silva, 2021).

No que se refere a museologia, que o transforma em objeto de saber, com a
museografia, que é o estudo das técnicas expositivas, o conhecimento produzido leva
aos museus uma nova dinamica na relacdo com as forcas econdmicas do mercado
cultural e da economia criativa (Fernandéz-Blanco; Pietro-Rodriguez; 2020; Trunfio et
al., 2020). Como organiza¢des que absorvem mao de obra especializada, os museus tém
ampliado de forma consideravel a especializacdo das fungdes de seus colaboradores

(Polymeropoulou et al., 2019).
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No que tange a Esfera Administrativa, é possivel classificar essas instituicOes
como “publicas”, “privadas”, “particulares”, “mista” ou “nao informado”, conforme o
levantamento da plataforma do Instituto Brasileiro de Museus (lbram) (Brasil, 2024). Da
perspectiva de suas relagdes com os stakeholders, a comunicagao institucional ainda é
predominantemente baseada no viés transmissivo, difusionista e de publicizacdo, e
apenas idealizada como vinculativa e/ou dialdgica (Moras; Baldissera, 2022).

Ou seja, é possivel constatar as inovacdes implementadas nesse campo de
praticas museais e das rela¢des dessas instituicdes com a sociedade. Para efeito dessa
pesquisa, elegeu-se a importancia das inovacdes em museus da perspectiva da adogao
das tecnologias digitais. Essa é uma tendéncia que atravessa todo o tecido social, uma
vez que se trata de um movimento que se tornou praticamente mandatdério no mundo
dos negdcios, na administracdo publica e na vida pessoal. Desde que Pierre Lévy
publicou a importante obra intitulada “Cibercultura” ([1996] 2010), muitos autores

III

passaram a adotar o termo “cultura digital” e o prefixo “ciber” ou “cyber” pode,
inclusive, parecer antiquado, datado. Entretanto, ha autores que apontam que o termo
digital pode induzir a uma falsa neutralidade dessa cultura (Lemos, 2023, p.12), que o
autor chama de “insosso adjetivo”, lembrando que ha uma histéria dessa cultura que
passa pelas fases “especulativa”, “social” e que, atualmente, pode ser denominada
“neomaterialista”, da sociologia digital, das humanidades digitais, que deve estar atenta

III

aos estudos mais pragmaticos da “materialidade digital” (idem, p. 13). Somada a essa
compreensao, é possivel perceber uma historicidade dos museus em seu ingresso na
cibercultura.

Com o incremento das industrias culturais desde meados do século XX até o
presente momento, os museus passaram a receber um fluxo de visitantes crescente. A
atratividade desses espacos, entdo, passa a ser gerida em diferentes ambitos, como os
servicos oferecidos — cafeterias, lojas de produtos, locais para descanso —; a experiéncia
sensorial que a exposicdo permite, por meio da ambiéncia e das técnicas educativas; e
a receptividade dos funcionarios e da equipe de monitores ou facilitadores, para citar
0s principais.

Assim, atualmente, existe uma énfase em termos metodoldgicos na museologia

e na museografia, que giram em torno da importancia da qualidade da experiéncia do

visitante (Marques, 2018), para a qual o uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e da
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Comunicacdo (TDICs) acompanha as tendéncias do conjunto da sociedade, cada vez
mais adepta ao uso de dispositivos méveis e da linguagem do mundo virtual (Marti,
2022).

Os museus podem revitalizar e melhorar a experiéncia dos visitantes com o uso
das TDICs, ao oferecer uma gama mais ampla de recursos interativos e educacionais,
tornando as exposi¢des mais acessiveis, emocionantes e inclusivas para um publico
diversificado. Devido a essas novas tecnologias, os visitantes podem explorar as
cole¢Oes de forma mais imersiva e interagir com as obras de arte e objetos histéricos de
maneiras inovadoras, como por meio de aplicativos mdveis, realidade aumentada e telas
interativas (Trunfio et al., 2020).

O aumento do uso de TDICs nos museus em todo o mundo tem aumentado a
demanda por mao de obra qualificada e diversificada. Os inUmeros arquivos digitais que
0s museus acumularam ao longo do tempo sdo organizados e mantidos por profissionais
de arquivistica e banco de dados. Quando se trata de garantir que os dados sejam
catalogados de forma precisa e acessivel, sua competéncia é essencial para facilitar a
pesquisa e o gerenciamento eficaz das cole¢des (Cameron; Kenderdin, 2008; Geismar,
2018).

Além disso, os funciondrios de museus agora sao obrigados a colaborar com
empresas e especialistas em tecnologia digital para garantir que os visitantes tenham
experiéncias imersivas e interativas. Esses colaboradores, que requerem uma variedade
de habilidades e conhecimentos, desempenham um papel importante na modernizacdo
das instituicdes museoldgicas e na melhoria da experiéncia dos visitantes, desde a
criacdo de exposicoes digitais até a implementacdo de realidade aumentada e telas
interativas. Assim, o mercado de trabalho dos museus esta se expandindo para
acomodar uma variedade de profissionais qualificados, criando oportunidades
empolgantes para aqueles com expertise no campo da producao cultural e da tecnologia
(Winesmith; Anderson, 2020).

Winesmith e Anderson (2020, p. 223) argumentam, inclusive, sobre novos
valores que devem ser sustentados por essas organizagdes nessa perspectiva de atrair
um publico crescente e adotar inovacdes tecnoldgicas, tornando o acesso aos saberes e

bens culturais mais democratico:
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Digital museum futures should be experiential and experimental;
mission-driven and community co-designed; responsive, inclusive and
open; evaluated and accountable; detailed and polyvocal; grounded in
kindness, empathy and humility; staffed by practitioners with diverse
backgrounds and experiences; and, most of all — relevant and
impactful.?

Portanto, as perspectivas de inovacdao experimentadas pelas organiza¢des
museais nas Uultimas décadas, apontam para a necessidade de pesquisas que
qguantifiguem e qualifiguem os avancos, as dificuldades, oportunidades e ameacas
representadas pelas TDICs.

No momento em que ha debates importantes sobre o futuro da Inteligéncia
Artificial (1A) e do papel das redes sociais para o conjunto da sociedade, os museus se
encontram nessa trama em que o real e o digital estabelecem relag¢des inevitaveis, tanto
guanto conflituosas.

Algumas questdes nortearam esta pesquisa, abrindo um leque a partir da
presenca e adocao das TDICs nessas organizacdes em territério nacional. Como tem sido
planejadas novas exposi¢cdes, ou reformuladas aquelas ja existentes (museografia)?
Como os museus adotam inovacOes tecnoldgicas para a gestao e controle do fluxo
organizacional e de comunicacdo (inovacdo organizacional)? Como as novas
ferramentas de comunicacdo tém sido utilizadas por essas instituicdes (comunicacao
organizacional)? Quais sdo os impactos ja observados do uso dessas tecnologias para

essas organizacdes (andlise institucional)?

Material e métodos

Esta pesquisa estd embasada por uma metodologia quali-quantativa, uma vez
gue envolve a andlise qualitativa do contelddo dos artigos, teses e dissertacées, quanto
a bibliometria ou infometria dos dados coletados. Para Bufrem e Prates (2005, p. 11), o
recurso a pratica de mensurac¢do das publicacdes pode ser acompanhado de métodos

estatisticos, “tais como modelo vetorial, modelos booleanos de recuperacdo, modelos

22 Tradugdo nossa: “O futuro dos museus digitais deve ser experiencial e experimental; orientado pela
missdo e coprojetado pela comunidade; responsivo, inclusivo e aberto; avaliado e responsavel; detalhado
e polivocal; alicercado na bondade, empatia e humildade; composta por profissionais com diversas
formacses e experiéncias; e, acima de tudo, relevantes e impactantes”.
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probabilisticos, linguagem de processamento, abordagens baseadas no conhecimento e
tesauros”, que resultam em maior eficiéncia ao recuperar a massa de dados.

Associar a andlise qualitativa a essa recuperacdo é fundamental para permitir
chegar aos objetivos da pesquisa no que tange as possibilidades de uma revisao
integrativa das publicacées, procurando por referenciais tedricos ou temas recorrentes.
A revisao bibliografica é uma etapa primordial do trabalho de investigacdo cientifica,
uma vez que relaciona, questiona e articula conhecimentos ja produzidos sobre a
realidade a ser investigada. Tem a capacidade de apontar lacunas e perspectivas de
aprofundamento das pesquisas, por meio da analise qualitativa. As pesquisas
qualitativas tém sido muito utilizadas nas Ciéncias Sociais, da Saude e da Educacao.

Vosgerau e Romanowski (2014) apontam que tais estudos buscam identificar,
mapear e analisar os diferentes aspectos da literatura j& publicados. Assim, o
pesquisador organiza e resume as principais pesquisas referentes a uma area do
conhecimento para confirmar dados ja previstos ou suscitar novos questionamentos.
Os chamados modelos combinados, em que se integram recursos quantitativos com
qualitativos, tem sido significativamente utilizado (Cappellozza, 2018).

A combinag¢dao de modelos visa a incorporar uma variedade de abordagens para
analisar o objeto de estudo, comparando os dados coletados por métodos quantitativos
e qualitativos. Essa integracdo pode ocorrer de forma alternada ou simultanea, de
acordo com o objetivo da pesquisa. Assim, as abordagens qualitativas e quantitativas
usadas na mesma pesquisa sao adequadas para reduzir a subjetividade e aproximar o
pesquisador do objeto de estudo, dando aos dados mais credibilidade.

Foi utilizada uma abordagem de revisdo rapida de literatura (RRL). E uma
alteracdo da revisao sistematica tradicional, que simplifica o processo, incluindo limitar
o numero de bases de dados pesquisadas, estabelecer restricbes de idioma, limitar o
periodo das datas de publicacdo e estabelecer o critério de obras revisadas. Uma RRL,
sistematicamente conduzida, permite a sintese de evidéncias rapidamente, mantendo
ainda uma abordagem rigorosa (Hamel et al., 2021).

Para o levantamento, foram utilizadas as plataformas de pesquisa conforme
segue: 1) Portal da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢cdes (BDTD), que
reine e dissemina, em acesso aberto, textos completos de teses e disserta¢des

defendidas em instituicGes brasileiras de ensino e pesquisa, assim como teses e
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dissertacdes defendidas no exterior por brasileiros; 2) Portal do Catdlogo de Teses e
Dissertagbes da Capes; 3) Base EBSCOhost. O Google Académico (Scholar) foi excluido
por ndo incluir a ferramenta de filtrar obras revisadas por pares. Apds a escolha das
bases, cujo critério basico partiu da revisdo por pares, estabeleceu-se o idioma
portugués; na BDTD foi utilizado o filtro de teses, descartando as dissertacdes e,

finalmente, o periodo dos ultimos cinco anos (2019 a 2024).

Resultados
Em levantamento nas plataformas propostas, os resultados obtidos foram

organizados em ordem decrescente na soma do numero total obtido, conforme tabela

a seguir:
Tabela 1 — Resultados quantitativos da pesquisa
, Biblioteca
Catalogo o
Digital
de Teses e o
) Brasileira
Termos de busca Dissertac EBSCOhost TOTAL
. de Teses e
oes da . .
Dissertac¢oe
CAPES
s (BDTD)
“museus comunicacao” 10 42 315 367
"museus gestdo" 13 107 242 362
“tecnologia comunica¢ao museus” 0 81 175 256
“museus exposi¢des tecnologia” 0 53 98 151
“parceria universidade museus” 0 37 109 146
“museus tecnologias digitais” 2 54 78 134
"museu comunicagdo integrada" 0 32 84 116
“impactos tecnoldgicos museus” 0 28 23 51
“museus inovadores” 2 22 23 47
“tecnologia museografia” 3 6 36 45
“comunicacdo museus acessibilidade” 0 13 30 43
“museus inovacao organizacional” 0 1 10 11

Fonte: Elaborada pela autora.

A escolha dos termos-chave corresponde as questfes levantadas previamente.
Os resultados obtidos passaram, entdo, por uma andlise qualitativa, pois muitas obras

aparecem concomitantemente nos diferentes campos.
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A partir da constatacdo de que os resultados ndo permitiriam uma abordagem
de RRL, foi entdo aplicado um filtro que restringe a busca com a utilizagcdao de termos
combinados das questdes a serem respondidas. Com base nos resultados obtidos, e em
consonancia com as questdes a serem respondidas, deduziu-se que o resultado mais
consistente, “museus comunicacdo”, seria privilegiado para a segunda etapa, da andlise
qualitativa.

Dos resultados obtidos no refinamento da busca, foram eliminados alguns
resultados da base EBSCOhost por apresentar textos que analisam bibliotecas e outras

organizagdes ndo museais, ou por serem referentes a museus portugueses.

Discussao dos resultados

Ao analisar qualitativamente os resultados a partir de seus respectivos resumos
e palavras-chave, foram selecionados para a discussdo, quatro textos. Dois artigos
(Teixeira Chaves; Eugenia Cavalcante, 2023; Moras; Baldissera, 2022) e duas teses (De
Vasconcellos Motta, 2021; Machado, 2021).

No que se refere aos projetos de exposicdao, Machado (2021, p. 18) endossa o
cardter inovador dos museus atualmente e aponta para o conhecimento do design e das
artes visuais, como capazes de “potencializar a relacdo do publico com o conteldo
expositivo”. Ainda sobre a relacdo exposicao-publico, Teixeira Chaves e Eugenia
Cavalcante (2023, p. 9), que avaliam a potencialidade educativa dos museus, afirmam
gue os museus virtuais foram avaliados majoritariamente pelos visitantes como
interativos, dindmicos e ludicos.

Tornar a comunicacao da exposicao efetiva tem sido uma preocupagdo que
aparece registrada de diferentes formas em muitas referéncias (Marques, 2018; De
Vasconcellos Motta, 2021). Para tal, Machado (2021, p. 18) sugere que, “por meio da
geracao de recomendacbes projetuais de experiéncias do usuario com o produto-
ambiente para evocar emocées projetaveis durante a visita a espacos expositivos”, a
emocao deve ser um elemento importante a ser considerado nos desenhos expositivos.
Sobre os projetos de comunicag¢do organizacional, Baldissera (2022, p. 282) endossa que
tem prevalecido nos museus uma abordagem transmissional. Entretanto, afirma que ha
possibilidades de transformar o sistema em um tripé “comunicacdo-aprendizagem-

interacdo”, que resultaria em museus transformativos. Compreendendo essas
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organizagdes como sistemas abertos e interdependentes em suas esferas micro e macro
ambiental, “a comunicac¢do ja ndo fica mais restrita as exposi¢des ou aos objetos, mas
pode ser identificada em uma amplitude de acGes e espacos e em todas as
oportunidades em que os publicos assim entenderem que o museu comunica”
(Baldissera, 2022, p. 283).

A autora analisa diferentes concep¢des de comunicagdo nos museus, a saber:
comunicacdao como difusdo, como transmissdao, como publicizacdo, vinculativa, como
mediagdo e idealizada como didlogo. De acordo com a autora, para que a comunicagao
vinculativa ocorra, é necessario haver “disponibilidade para a interacdo”, “seducao”,
“manutencdo dos relacionamentos”, que resultariam em/de estratégias de
relacionamento com os publicos e melhoria das experiéncias no museu. Jd na
comunicacdo como mediacdo, ha necessidade de mediacdo como processo para o
feedback, e como espaco de escuta. Ou seja, a autora destaca a importancia da
manutencado dos vinculos de proximidade fisica com seu publico, uma vez que “o uso
das tecnologias pode ter feito com que alguns museus tenham chegado a mais pessoas”,
democratizando o acesso a cultura presente nessas instituicdes, mas alerta que “a
concorréncia com outras organiza¢des que também virtualizaram suas atividades (...)
podem ter ampliado a falta de comunicacdo e relacionamento dos publicos com as
organizacdes museoldgicas” (Baldissera, 2022, p. 290).

Ao avaliar a oficina pedagdgica de uma visita a museus virtuais, Teixeira Chaves
e Eugenia Cavalcante (2023, p. 11) lembram que a “apropriacdo” e “usabilidade” dos

Ill

museus é imprescindivel “um percurso de sensibilizacdo das pessoas para entender que
esse espaco existe, que é gratuito e que pode auxiliar nos aspectos educativos”. Ou seja,
mais uma vez a emogdo do publico visitante e sua presenca fisica aparecem como
fatores preponderantes na implantacdo das tecnologias de comunicacdo disponiveis a
essas organizacdes. As autoras defendem que deve haver um entrecruzamento entre
tecnologias e vivéncias, tanto dos educandos como dos educadores, se o objetivo for a
construcdao de um novo conhecimento.

Para Machado (2021), o perfil do visitante evoluiu muito ao longo do tempo. De
ser um mero observador passivo, agora é um cliente ativo que busca experiéncias

diversas nos museus. Isso ndo é apenas uma forma de entretenimento para esses

publicos diversificados; eles também procuram surpresas, aprendizado informal e uma
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conexdao mais profunda com o acervo. A curadoria e a expografia sdo necessdrias para
atender a essas novas demandas, nao apenas na criagao de exposi¢cdes emocionantes,
mas também na consideracdo da usabilidade e da ergonomia do museu, questdes
comumente discutidas no design.

Machado (2021) ainda destaca que a nova cultura museoldgica estd atravessada
por valores voltados a democratizagdo, devendo estar presentes o respeito “as
diferencas de herancas coloniais, de género, de raca, de idade, de acesso a educacao e
localizagdo geografica” (p. 67). Citando autores e ideias consideradas disruptivas em
relacdo a organizagdo dos museus, a inovagdo nao deveria se limitar a recursos
onerosos, mas antes a criatividade, a acessibilidade e a humanizac¢do das visitas, ao

valorizar o trabalho das equipes de mediacao.

Consideragoes finais

Constatou-se que os museus estdo, de fato, passando por importantes
transformacdes em seus modelos organizacionais e na concepcao filoséfica sobre sua
existéncia. Como instituicdes que remontam a antiga Grécia, essas instituicdes se
reafirmam ao longo do tempo, demonstrando adaptabilidade, flexibilidade e
criatividade. As cole¢cdes museais, sejam compostas de obras de arte, objetos da cultura
material e imaterial, exemplares de fauna e flora vivos e ndo vivos ou dispositivos
tecnolégicos e aparatos do conhecimento, podem continuar a se comunicar com o
conjunto da sociedade. Seja com o objetivo de educar, divertir, distrair, seduzir, instigar
a reflexdo ou qualquer outro, as pesquisas sobre as inovacdes nessas instituicoes
agregam potencialidades e valor.

As novas TDICs sdo avaliadas de forma critica e continua, talvez ndo na mesma
velocidade como sdo apropriadas e utilizadas pela sociedade em geral. Entretanto, essa
RRL apontou que existe ainda um campo para ampliar as pesquisas e analisar de forma
mais sistematica e integrativa os estudos ja publicados.

As dissertacoes, teses e artigos em periddicos cujos temas giram em torno das
TDIC e seu uso pelos museus representam um acervo que abre possibilidades de
investigacdo a diferentes dreas do conhecimento. Das Ciéncias da Computacdo, ao
Turismo, Museologia, Antropologia, Arquivistica e Biblioteconomia, Comunicacao

Social, ou até as Ciéncias da Saude, da Terra e da Natureza, ha espacos para aprimorar
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a producdo de conhecimento e assim gerar impactos desejaveis para o conjunto da
sociedade.

Finalmente, destaca-se que tecnologias, como a realidade aumentada,
ambientes imersivos com proje¢des e audio, telas interativas, simuladores, painéis
touch, guias virtuais e jogos interativos a serem acessados a partir de dispositivos
moveis, sdao apenas alguns exemplos que ja tem sido adotados nas exposi¢des dos

museus ao redor do mundo.
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