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RESUMO

Cotidianamente observa-se o poder que a agdes digitais possuem sobre a sociedade, e em
como a internet dita novas regras e habitos, influenciando e modificando o comportamento
dos individuos. Vive-se um momento em que a cultura sente o impacto da era digital e busca
se adaptar ao novo contexto inserido. Nesse sentido, 0s museus, espacos culturais que detém
acervos que contam a historia, guardam e preservam memarias de um povo, sao portadores de
patrimonios culturais, materiais e imateriais, tém se despertado para a necessidade de se
inserir no ambiente digital. Este trabalho tem como objetivo compreender as influéncias da
era digital na promocdo dos museus da Imagem e do Som e o da Gastronomia Maranhense, no
fortalecimento de sua fun¢do social e no relacionamento com os seus publicos. Com o intuito
de buscar o entendimento do cenario digital no contexto dos museus maranhenses e de
analisar as estratégias digitais desenvolvidas pelos espacos, a partir da forte presenca que
ambos possuem no cenario digital. A metodologia utilizada refere-se a uma pesquisa
exploratoria descritiva, bibliogréafica e de campo, com o uso de instrumentos especificos como
roteiros para as entrevistas previamente encaminhadas aos profissionais e formularios para
captacdo de dados sobre os visitantes do museu. Quanto as andlises das entrevistas, foi
realizada por meio da transcricdo de audios gravados e dos formulérios com perguntas
fechadas aplicados presencialmente. O estudo traz apontamentos sobre a relacdo da cultura,
comunicacdo e tecnologia, caracterizando a interdisciplinaridade da pesquisa, além de
proporcionar a compreensdao do processo de construcdo da identidade digital do espaco
cultural, assim como, o fortalecimento do elo dos museus e 0s seus publicos através da gestdo
museoldgica e os desafios impostos pela cultura digital. A pesquisa traz resultados
satisfatorios sobre o elo dos espacos com o digital, e constata que o contato com a tecnologia
é essencial para que 0s espacos ndo se tornem obsoletos, assim como a manutencdo de acdes

digitais de comunicagéo e gestdo que desenvolvam a visibilidade dos espacos.

Palavras-chave: Museus. Comunicacdo. Era Digital. Museu da Gastronomia. Museu da

Imagem e do Som.



ABSTRACT

On a daily basis, we observe the power that digital actions have over society, and how the
internet establishes new rules and habits, influencing and modifying the behavior of
individuals. We are living in a time when culture feels the impact of the digital age and seeks
to adapt to the new context it has entered. In this sense, museums—cultural spaces that hold
collections telling history, safeguarding, and preserving the memories of a people—are
carriers of cultural, material, and immaterial heritage, and have awakened to the need to enter
the digital environment. This work aims to understand the influences of the digital age on the
promotion of the Museum of Image and Sound and the Museum of Maranhdo Gastronomy, in
strengthening their social function and relationship with their audiences. The goal is to
understand the digital landscape within the context of Maranhao’s museums and analyze the
digital strategies developed by these spaces, based on the strong presence both have in the
digital scenario. The methodology used is an exploratory, descriptive, bibliographic, and field
research approach, employing specific instruments such as guides for interviews previously
sent to professionals and forms for collecting data on museum visitors. Regarding the analysis
of the interviews, this was done through transcribing recorded audios and analyzing forms
with closed questions applied in person. The study offers insights into the relationship
between culture, communication, and technology, characterizing the interdisciplinarity of the
research, as well as providing an understanding of the process of building the digital identity
of cultural spaces, as well as strengthening the connection between museums and their
audiences through museological management and the challenges posed by digital culture. The
research presents satisfactory results regarding the connection between physical spaces and
the digital world, and concludes that contact with technology is essential to prevent spaces
from becoming obsolete, as well as the maintenance of digital communication and

management actions that enhance the visibility of these spaces

Keywords: Museums. Communication. Digital age. Gastronomy Museum. Museum of Image

and Sound.
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1 INTRODUCAO

Com o avanco das tecnologias, a producéo, disseminacao e acesso ao conhecimento e
a informacdo tém experimentado transformac@es significativas. A presenca cada vez mais
constante da tecnologia no cotidiano da sociedade tem alterado comportamentos, além de
fomentar novos habitos e praticas comunicacionais. Nesse contexto, as organizagfes se veem
impelidas a adaptar-se ao ritmo acelerado imposto pela Era Digital, engajando-se em uma
verdadeira corrida tecnologica. Essa mudanca de postura reflete-se também nos espacos
culturais, especialmente nos museus. Atualmente, os visitantes ndo buscam apenas conhecer o
espaco ou a histéria do local, mas também experiéncias interativas e associadas ao
entretenimento. Como importantes difusores culturais, os museus configuram-se como
instituicbes mediadoras de um saber atemporal, desempenhando papel fundamental no
desenvolvimento da sociedade e na construcdo da identidade cultural, valendo-se de
memorias coletivas para narrar historias e preservar bens do passado. Além disso, destaca-se a
relevancia desses espacos como atrativos turisticos, capazes de promover e dar visibilidade ao
patrimdnio, contribuindo para a valorizacdo da cultura.

De modo geral, as experiéncias oferecidas pelos museus contemporaneos estdo
diretamente relacionadas a presenca e a diversificacdo de instrumentos tecnolégicos, aliadas
aos saberes da memoria social no ambito do patriménio cultural. Esse fendmeno ocorre
porque, nos Ultimos anos, observa-se o crescimento e a consolidacdo do uso das tecnologias
digitais no cotidiano da sociedade, no que se convencionou denominar cibercultura (Lisboa,
2019). Nesse cenario, 0s museus passam por transformacdes significativas, e novos
planejamentos comecam a ser elaborados para adequar-se ao contexto da era digital.
Conforme destacam Rigotto e Fernandes (2007), as mudangas tecnoldgicas vivenciadas
globalmente representam um grande desafio a ser superado pela gestdo museal.

Vive-se, portanto, em um mundo profundamente transformado, no qual a internet tem
sido, em grande parte, responsavel por essas mudangas, ao proporcionar conectividade e
transparéncia a sociedade. Kotler, Kartajaya e Setiawan (2017) ressalta a necessidade de
abandonar praticas ultrapassadas e adaptar-se a natureza dinamica e mutavel do
comportamento do consumidor na economia digital. Nesse contexto, os gestores comegam a
reconhecer a urgéncia de adaptacao, surgindo iniciativas voltadas para essa tematica, como a
142 edicdo da Primavera dos Museus, realizada em 2021, cujo tema foi "Mundo Digital:
museus em transformacao”. O evento teve como objetivo discutir novas préaticas dialdgicas de

linguagem, armazenamento e disseminacdo de informacBes museais, além de estimular a
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ado¢do de ferramentas digitais e da Idgica das redes sociais por parte dos museus. Essa
preocupacdo tornou-se ainda mais relevante um ano ap6s a pandemia de Covid-19, que
impactou o mundo e reafirmou a importancia da tecnologia para instituicdes publicas e
privadas.

Castells (2007) destaca que a sociedade em rede é um reflexo da economia global,
marcada pelo fluxo e pela troca quase instantinea de informagdes, regulando,
simultaneamente, o consumo e a producdo. Esse ciclo gera uma relacdo de dependéncia,
conferindo as organizacfes um poder significativo, permitindo que se posicionem e controlem
de forma mais precisa a comunicagao com seus publicos.

No campo museal, observa-se a incorporacao de tecnologias por meio da digitalizacéo
de acervos, passeios virtuais, exposicdes interativas e estratégias de comunicagdo digital,
como sites e redes sociais. Um exemplo emblematico € o Museu da Lingua Portuguesa,
localizado em Séo Paulo, que integra em sua estrutura salas interativas com tecnologias,
dindmicas, jogos e exposicOes, além de manter uma presenca expressiva nas redes sociais,
funcionando como um indicador de engajamento. Nesse cenario de maior visibilidade, Freitas
(2022) ressalta que, atualmente, uma visita ao museu assume diferentes significados para
geracOes distintas, devido ao papel central que as tecnologias digitais ocupam no cotidiano,
especialmente entre os mais jovens. O autor ainda menciona que, ha 20 anos, seria quase
impensavel imaginar uma mediacéo realizada por inteligéncia artificial entre uma obra e um
visitante de museu, assim como seria dificil prever que pessoas tirariam selfies em grandes
exposicoes ou durante visitas para compartilhar em suas redes sociais.

Nota-se que, embora a tecnologia esteja presente na vida da sociedade, as instituicdes
museais enfrentam dificuldades em se inserir no mundo digital, seja por falta de
investimentos, seja por falta de qualificagdo, ou ainda pela concorréncia com outras formas de
lazer. Assim, ha a necessidade de compreender o processo de inser¢cdo dos museus na Era
Digital, a fim de buscar novas estratégias aliadas ao ambiente virtual, para aproximar o
publico que utiliza o ciberespaco, e, com isso, fortalecer a fungéo social desses espagos na
difusdo cultural e na educagéo da sociedade. Deve-se visualizar o digital e o virtual como
suportes que somam as praticas tradicionais, € ndo como substitutos, auxiliando no
surgimento de novas formas de interagdo dos museus com seus publicos. Compreende-se,
portanto, a necessidade de as institui¢fes, sejam publicas ou privadas, adotarem uma postura
mais dindmica e tecnoldgica frente as transformac@es sociais e culturais advindas desse novo
momento. Surge, entdo, 0 questionamento da investigacdo desta pesquisa: como 0s museus da

Imagem e do Som e o da Gastronomia Maranhense vém se posicionando no ambiente digital e
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quais recursos digitais sdo utilizados para o fortalecimento do didlogo dos museus com seus
publicos?

Para responder ao problema de pesquisa, estabeleceu-se como objetivo geral
compreender as influéncias da Era Digital na promoc¢édo dos Museus da Imagem e do Som e
da Gastronomia Maranhense, no fortalecimento de sua funcdo social e no relacionamento com
seus publicos. Para tal, elencaram-se 0s seguintes objetivos especificos: investigar o impacto
da Era Digital na preservacdo e difusao do patrimonio cultural; analisar as transformacdes que
0 espaco digital ocasionou na promocdo e visibilidade turistica dos museus; identificar as
estratégias digitais utilizadas pelos museus direcionadas ao publico; e avaliar a influéncia das
tecnologias digitais na experiéncia do publico nos espacos culturais.

Tendo em vista o problema desta pesquisa e 0s objetivos propostos, foram escolhidos
como objetos de andlise deste estudo dois museus localizados na cidade de Sao Luis do
Maranh&o: o Museu da Imagem e do Som e o Museu da Gastronomia Maranhense. Esses
espacos foram selecionados em esferas distintas, com o intuito de analisar os impactos dos
recursos digitais em ambitos variados, visando contribuir e fortalecer os debates e
esclarecimentos em torno desses espacos culturais na sociedade contemporanea, gerando
maior visibilidade para a cultura do Estado do Maranhdo, como vetor turistico do
conhecimento, e consolidando a relevancia da cultura para a sociedade e suas geracdes.

O estudo justifica-se pelas mudancgas que o ambiente digital trouxe aos museus e por
como as estratégias digitais associadas a comunicacdo museoldgica podem promover,
disseminar, democratizar e proporcionar uma maior conexdo no ambiente digital, buscando
maior efetividade nas visitacdes e nas experiéncias vivenciadas pelo publico. Esses pontos
despertaram um maior interesse da pesquisadora pela tematica, devido a sua formacdo em
Turismo e a sua atual experiéncia profissional em assessoria de comunicacéo e eventos, onde
buscou um estudo interligado a um objeto de grande relevancia para a sociedade, no qual
pudesse trabalhar trés esferas de conhecimento com as quais tinha maior familiaridade: o
patrimoénio cultural, a comunicagdo e a tecnologia, caracterizando assim a
interdisciplinaridade do trabalho. A base tedrica tem como norte a visdo de Poulot (2009), que
nos traz a definicdo de museu e a trajetoria histérica dos espacos; de Scheiner e Granato
(2020), que abordam as praticas da museologia; de Le Goff (2006), que relata a importancia
da memdria e seus vinculos com a cultura; de Castells (2007), que adentra ao mundo virtual
no entendimento da sociedade em rede; de Torres (2021), que nos oferece compreenséo sobre
a comunicagdo digital e a construcdo dos agentes digitais que compdem esse cenario; e de

outros pesquisadores que auxiliaram na construcao deste trabalho.
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A investigacdo tera uma abordagem qualitativa, de natureza exploratéria, com a
utilizacdo de trés instrumentos de coleta de dados: a pesquisa bibliogréafica; a entrevista,
aplicada a seis gestores, contendo cinco perguntas abertas; e o questionario, aplicado a 30
visitantes, contendo 10 perguntas fechadas. Ambos os instrumentos estdo relacionados as
categorias referentes a Gestdo e Politicas Museais; Museu como atrativo turistico;
Comunicacdo e Era Digital nos museus; e Experiéncias interativas em museus. Para um
melhor detalhamento da pesquisa, o trabalho foi dividido em cinco capitulos. O primeiro
capitulo é dedicado a fase introdutdria e a apresentacdo da pesquisa. O segundo capitulo
aborda o histdrico, os conceitos e a relacdo dos museus com a construcdo da identidade e
memoria da sociedade, as tipologias museais, as politicas desenvolvidas, bem como o0s
modelos de gestdo e planejamento a serem seguidos pelos museus para um melhor
aproveitamento dos espacos, além de discutir o0 museu como atrativo cultural. O terceiro
capitulo busca explicar a comunicacdo museal até chegarmos a transformacdo digital nos
museus, com foco na comunicagdo e na tecnologia, a fim de aproximar os museus de seus
publicos, entendendo a importancia da comunicacdo para as instituicbes e como a
comunicacdo digital, junto aos equipamentos tecnoldgicos, se tornam cada vez mais presentes
na sociedade. O quarto capitulo descreve a metodologia utilizada no trabalho, e o quinto
capitulo aborda as analises realizadas nos museus escolhidos como objetos de estudo.
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2 MUSEUS ENQUANTO ESPACOS CULTURAIS

A cultura retne saberes, tradicGes, habitos e costumes de um determinado povo,
transmitidos entre geracdes, constituindo o patrimonio cultural. Busca-se compreender a
riqueza existente na sociedade, bem como perpetuar esse conhecimento para as futuras
geracbes. Ao abordar a cultura, remete-se a espagos destinados & transmissdo de
conhecimentos culturais, os quais possuem grande relevancia para a sociedade. Tais espacos
funcionam como catalisadores de cultura e educacdo, estando relacionados a um trabalho
multiplo que integra diversas manifestacfes culturais por meio de exposicdes, bibliotecas,
arquivos, cinematecas, teatros, casas histdricas e outros (Rabelo et al., 2024). Esses espacos,
abertos ao publico, sdo dedicados ou adaptados ao desenvolvimento de atividades ou eventos
culturais de maneira regular. Suas atribuicdes incluem a organizacdo, a salvaguarda
(documentacdo e conservacao) e a divulgacdo do acervo e da propria instituicdo que o
mantém, visando a sua preservacao.

Hooper-Greenhill (1992) afirma que a cultura ndo €é fixa nem imutavel, mas dinamica,
constituindo-se como um campo de multiplas interpretacbes, formado por um conjunto de
significados e praticas desenvolvido por um determinado grupo. A autora associa 0S museus a
essa dinamica, destacando-os como agentes de interpretacdo cultural, com papel fundamental
na formacdo e na representacdo das identidades sociais e culturais. Ressalta ainda que 0s
museus podem moldar a percep¢do publica, influenciar a construcdo de significados e até
mesmo definir as narrativas culturais dominantes em uma sociedade. Nesse contexto,
inserem-se 0S MuUSeUsS COmMO espacos que movimentam, respiram, acolhem e salvaguardam a
cultura.

E importante salientar a relevancia do estudo do conjunto de teorias que norteiam as
praticas museoldgicas, bem como suas tipologias e linguagens, a fim de democratizar e
facilitar a comunicacdo desses espa¢os com o publico. Para que 0s museus busquem
melhorias em seus espagos e alcancem maior efetividade no desenvolvimento de suas
atividades, torna-se necessaria a adocdo de estratégias de gestdo. A gestdo promove a
integracdo de ferramentas e acGes institucionais, auxiliando na melhor utilizagdo dos recursos
disponiveis para que a organizacao atinja seus objetivos.

O planejamento estratégico contribui para o reconhecimento das deficiéncias dos
espacos e propde oportunidades para que estes definam sua visdo, missdo e valores a serem
seguidos. A elaboracdo de projetos alinhados as politicas nacionais voltadas aos museus

permite uma gestdo mais eficaz em &reas como finangas, aquisi¢cdo, conservacao de acervos e
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patrimonios, seguranca, pesquisa, educacdo e cultura, garantindo a valorizagéo e a promocao
desses espacos. Neste capitulo, aborda-se a trajetdria histérica dos museus, sua relagdo com o
patrimonio cultural e a memodria, a gestdo e as politicas culturais estabelecidas para esses

espacos, além de aspectos da atividade turistica cultural na qual os museus se inserem.

2.1 Histérico dos museus

O ser humano sempre buscou formas de colecionar sua trajetdria, seja por meio de
esculturas, pinturas, artefatos ou narrativas, evidenciando uma necessidade e um desejo de
perpetuar acontecimentos vivenciados ao longo do tempo. Geragdes construiram
conhecimento e identidade a partir do contato com o passado, enquanto culturas foram sendo
delineadas e espacos surgiram para salvaguardar as evolugbes da humanidade. Nesse
contexto, inserem-se 0s espacos culturais, que ampliam a visdo cultural e agregam diferentes
modalidades culturais.

Esses espacos sdo conhecidos, na perspectiva de Coelho (1997), como equipamentos
culturais, os quais englobam espacos fisicos, como cinemas, bibliotecas, casas de cultura e
museus, e espacos ndo fisicos, como orquestras, corais e companhias, que nao estdo
necessariamente vinculados a uma edificacdo, mas transmitem cultura e identificam-se como
equipamentos. O autor buscou correlacionar o termo “espaco cultural” com “equipamento
cultural”, uma vez que o conceito de espaco € amplo, exigindo uma tipologia especifica que
direcione para construcGes destinadas a praticas culturais. Tais construcdes possuem
especificacbes proprias e recursos técnicos que possibilitam produgbes culturais mais
complexas.

O espaco cultural surge como uma proposta de democratizagcdo da cultura. Segundo
Coelho (1997), esses centros tém o dever de propiciar bases para a producdo de uma cultura
viva, formada por meio da experiéncia do individuo em contato com a arte e as informagdes
transmitidas, inseridas em um processo grupal, dindmico, critico, criativo e provocativo. Isso
implica compreens&o, entrega, disciplina e comprometimento, evidenciando que a ideia de
interacdo ja era considerada nesse periodo.

O Plano Nacional de Cultura vigente (2014-2024) define espagos culturais como
locais de troca e disseminagdo da cultura, incluindo museus, teatros, salas de espetéculos,
arquivos publicos, centros de documentacdo, cinemas e centros culturais. Esses espacos
contribuem para a democratizacao da cultura e para a integracdo de populacdes, tanto de areas

periféricas quanto centrais, ao oferecer acesso a bens e servigcos culturais. Os museus,
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portanto, classificam-se como equipamentos culturais fisicos que atuam na difuséo da cultura.
A palavra “museu” tem origem grega, derivada do termo mouseion, que significa “templo das
musas”. Esse era um local destinado ao estudo das artes e das ciéncias, uma vez que as musas
eram consideradas divindades protetoras dessas areas. Assim, nas principais cidades da
Antiguidade, era comum a construcdo de espacos dedicados a elas.

No periodo da Antiguidade Cléssica e na Idade Média, conforme destacam Rigotto e
Fernandes (2007), os tesouros provenientes de oferendas aos deuses e de pilhagens de guerra
eram armazenados em templos e igrejas. No entanto, foi na época moderna que o habito de
colecionar tornou-se comum entre determinadas camadas da populacdo, como prelados,
cortesdos, médicos, juristas, eruditos, artistas, principes e monarcas. Avancando na linha do
tempo, chega-se ao Renascimento, periodo marcado pela valorizacdo dos vestigios da
Antiguidade greco-romana e pelos objetos trazidos por viajantes, o que deu origem aos
chamados “gabinetes de curiosidades e maravilhas”. Nesse contexto, as cole¢des de pinturas e
esculturas ganharam espaco, e iniciaram-se 0s estudos para classificar 0s objetos
colecionados. Com o passar dos anos, 0s museus consolidaram-se como espacos adequados
para abrigar colecdes particulares, que eram doadas as instituicGes e tornavam-se publicas,
com o objetivo de preservar a historia associada a esses objetos.

A partir do lluminismo, 0 museu surgiu como instituicdo publica, impulsionado pela
pressdo das camadas burguesas para que as grandes colecGes principescas e particulares
fossem abertas ao publico em geral. O Ashmolean Museum de Oxford foi o primeiro a
disponibilizar suas colecbes para estudiosos. Ao longo da trajetdria historica dos museus,
tratados e manuais voltados para procedimentos institucionais, regras de preservacdo e
conservacao fisica dos materiais, além de estratégias de descricdo formal das pecas e
documentos, disseminaram-se nos séculos XV e XVII. Bazin e Duarte (2007) destacam que
esses documentos também abordavam aspectos como legitimidade, procedéncia e
caracteristicas dos objetos, formando um conjunto de conhecimentos normativos que
contribuiram para a institucionalizagéo da ciéncia.

No século X1X, conhecido como 0 “século dos museus” devido a proliferagdo dessas
instituicdes pelo mundo, foram criados museus de grande relevancia, como o Museu de
Luxemburgo, na Franca; o Museu do Prado, na Espanha; o Museu Mauritshuis, na Holanda;
e, no Brasil, o Museu Real, atual Museu Nacional, cujo acervo inicial era composto por uma
pequena colecdo de historia natural doada pelo monarca D. Jodo VI. Com o advento do
nacionalismo, os museus assumiram um papel crucial no processo de consolidacdo da

identidade e da memoria nacional. No século XX, outros museus foram fundados, com
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destaque para 0 Museu de Arte de Sdo Paulo (MASP), reconhecido pela qualidade de seu
acervo. Apo6s a construcdo de inumeras instituicdes museais pelo mundo, ampliou-se a
necessidade de institucionalizacdo e de estudos mais aprofundados sobre técnicas e
linguagens utilizadas no meio museal. Marandino, Selles e Ferreira (2009) ressaltam que, no
século XX, 0s museus passaram a preocupar-se mais com uma perspectiva educacional e de
divulgacdo cientifica.

A partir dessa nova perspectiva, a forma como o visitante se relaciona com o espaco
museal também se transformou. O que antes era meramente contemplativo passou a oferecer
novas oportunidades de interacdo. Rigotto e Fernandes (2007) apontam que, durante muito
tempo, 0s museus limitavam-se a registrar a memdria oficial, incluindo em seus acervos
apenas objetos associados a grandes acontecimentos histéricos (como guerras) ou que
pertenceram a figuras ilustres da elite. A préatica de aquisicdo de acervos seguia a concepcao
de historia positivista ou tradicional, focada em grandes fatos e personagens, relegando o
povo a um papel secundario.

Por muito tempo, os museus também foram conhecidos como espacos elitistas,
justamente por guardarem colecBes advindas de familias conhecidas, com posses e
personagens ilustres, ndo abrindo espaco para o saber popular. Os museus, portanto, eram
definidos como locais onde se encontravam vestigios de cole¢des de objetos e utensilios
variados, configurados como “velhos”, “antigos” OuU “esquisitos”.

Segundo Bourdieu (1979), as institui¢bes culturais, incluindo os museus, refletiam o
que é considerado elevado dentro da cultura, o que o autor nomeia como cultura “alta”. Nessa
perspectiva, diferentes classes sociais utilizam o gosto e as praticas culturais como
ferramentas de distin¢do social, 0 que consolida as divisdes sociais. O acesso a cultura e as
preferéncias de consumo, portanto, variam de acordo com a classe social. Desse modo, a
capacidade de se envolver com determinadas praticas culturais é muitas vezes moldada pela
posicdo social de uma pessoa, evidenciando as desigualdades no acesso a cultura e na
formacéo de identidades culturais.

Os museus desempenhavam um papel ideoldgico significativo na disseminagdo de
valores nacionalistas, ideais de progresso e novos modelos de civilizagdo. Nesse contexto, 0
nacionalismo ganhou forga, e os museus foram utilizados como instrumentos ideoldgicos
pelos Estados Nacionais, passando a desenvolver atividades de pesquisa cientifica e ensino.

Foi nesse cendrio que surgiram inimeros “museus de ciéncias” € “museus de historia”.
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Renovou-se, nesse periodo, o interesse pela produgdo humana, abrangendo obras
artisticas, filosoficas e cientificas, despertando o desejo de preservar e proteger essas criagoes.
Como afirma IBRAM (2016):

A producdo simbolica humana, compreendida como um “tesouro” que precisaria ser
devidamente preservado, tornou-se objeto de uma visdo patrimonialista (o conjunto
da producdo intelectual e estética humana, a ser guardado e repassado para as
geracgdes futuras). Contudo, o foco do interesse fixou-se no contetdo dos acervos,
constituindo 0os museus apenas em instituicGes a servico dos campos de estudo da
Literatura, das Artes, da Historia e das ciéncias. N&o se construiram, neste momento,
conhecimentos museoldgicos consistentes (para além de algumas regras operativas
muito proximas do senso comum), mas apenas conhecimentos artisticos, literérios,
filosoficos ou histéricos sobre os contetidos guardados nestas instituicdes.

A partir da Revolugdo Francesa, ocorreu a transicdo do Antigo Regime para a
Modernidade, transformando dimensdes da vida humana, como politica, direito e economia,
e, consequentemente, modificando os museus, que passaram a ter cunho publico e a ser
reconhecidos como Museus Nacionais. Nesses espacos, formaram-se grandes cole¢bes por
meio de processos de aquisicdo e acumulacdo de acervos. Nesse momento, surge a
necessidade de profissionais qualificados, o que culmina na criacdo de cursos
profissionalizantes. A cultura insere-se fortemente nesse contexto, promovendo o individuo
que, conforme Lopes (2007) conceitua, é “nobilitado ndo pelo sangue ou heranga, mas pelo
espirito cultivado, erudito, superior, livre face aos costumes, as tradi¢des arcaicas, a
irracionalidade e a religido”.

Apoés a Revolugdo Francesa e a criagdo do museu publico moderno, consolidou-se a
ideia de que o depdsito de objetos concebidos para outras finalidades e contextos em museus
altera de maneira decisiva sua percep¢do. No final da Primeira Guerra Mundial, a Agéncia
Internacional dos Museus ofereceu uma estrutura inovadora e fundamental para as primeiras
iniciativas de cooperagdo internacional, promovendo o estudo e a comparacdo das
experiéncias de cada nacdo. Esse processo culminou, em 1934, na Conferéncia de Madri,
onde foi apresentado um relatério relevante sobre o programa arquitetbnico dos museus e 0
projeto de exposicdo dos objetos (Poulot, 2009). No periodo pos-guerra, os estudos sobre
museus e suas exposicdes ganharam notoriedade, com um aumento significativo no volume
de publicacbes em diversos paises, o que contribuiu para a construcdo de uma nova
museologia. Essa abordagem passou a enfatizar as dimensdes politicas, sociais e filosoficas,
com o objetivo de estabelecer a museologia como uma disciplina cientifica e desenvolver
profissbes especializadas no ambito museal. Nesse contexto, o Comité Internacional de

Museologia (ICOFOM - International Committee for Museology), fundado em 1976, assumiu
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imediatamente um papel central, tornando-se o principal férum de discussdo sobre a
museologia.

No campo disciplinar, Scheiner e Granato (2020) abordam a museologia de forma
critica, baseando-se na perspectiva do pensamento critico da filosofia e das ciéncias sociais. A
autora critica a visao que reduz 0 museu a uma mera instituicdo, assim como a associacao de
sua origem ao templo das musas. Ela também questiona a confuséo entre Museu (fenémeno) e
museus (manifestagdes do fendbmeno), entre Museologia e praticas em museus, e entre
Museologia e narrativas sobre museus. Scheiner e Granato (2020) identifica 0 museu como
um espaco fluido, livre e amplo, que detém uma forca e um poder mobilizador em sua
esséncia, estando em constante movimento. Compreende a museologia como um lugar de
pensamento, produto de um exercicio tedrico constante, que estabelece interfaces com
diferentes modos instaurados pela ciéncia, filosofia e arte. A autora afirma ainda que:

N&o existe Museologia que ndo seja critica, assim como ndo existe museu que nao
seja social. O que existe sdo discursos elaborados em maior ou menor sintonia com
as tendéncias epistémicas, ideoldgicas e estéticas de cada tempo, espago e/ou
sociedade onde se configura e desenvolve cada museu. Cada museu € assim uma
representacdo do seu tempo, do seu espago geogréafico e/ou simbdlico, dos desejos e
visoes de mundo dos individuos e/ou grupos sociais envolvidos na sua criagdo e/ou
manutencdo. E a partir das interfaces entre esses elementos que cada museu
desenvolve suas narrativas (Scheiner; Granato, 2020).

A partir das narrativas criadas nos museus, surgem novos campos de estudo a serem
explorados. Universidades comecam a adotar a producdo de teorias museoldgicas,
desenvolvendo programas de estudos e ensino no campo da cultura e do patriménio.
Estruturas e bases curriculares ganham corpo e fundamentam especializacbes na area. A
Museologia ndo se resume as praticas desenvolvidas nos museus, mas opera no fluxo dos
interdiscursos, no movimento de construgdo e reconstrucdo de sentidos do ponto de vista
estético e documental. Trabalha na analise, identificacdo e interpretacdo, de modo que cada
museu tera suas especificidades, ndo existindo uma férmula Unica para todos os espacos.

E importante salientar que, no século XX, tedricos da época afirmavam que o setor
museal passaria por uma onda de esquecimento, podendo desaparecer da sociedade. No
entanto, ocorreu o contrario: 0s museus ressignificaram-se, renovaram-se e multiplicaram-se,
conquistando relevancia no panorama politico e cultural do mundo contemporaneo. Deixaram
de ser compreendidos como espacos de interesse secundario, destinados a guarda de reliquias
antigas. Na mesma linha de raciocinio, Rabelo et al. (2024) destacam que, desde a segunda
metade do século XX, os museus tém se esforgado para reafirmar seu papel como agentes de
desenvolvimento social e cientifico, distanciando-se de suas origens elitistas e de poder, e
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focando em um trabalho voltado para o individuo e para as comunidades. Mesmo com
limitacdes de acesso, seja por fatores fisicos, econdmicos ou geograficos, as instituicdes
passam a buscar os cidaddos para que desfrutem e se apropriem do patrimonio cultural e
cientifico presente nessas instituicdes. De acordo com Nascimento Junior e Chagas (2006):
A nova museologia contribuiu para a valorizagdo das pessoas, dos territorios e do
patriménio cultural, para a acentuacdo da dimens&o politica dos museus e também
para a compreensdo de que eles sdo processos onde estdo em jogo, a0 mesmo tempo:
meméria e poder, esquecimento e resisténcia, tradicdo e contradicéo.

A partir desses novos conhecimentos gerados, a museologia evolui na valorizacdo e na
fortificacdo da importancia dos museus para a sociedade. A resisténcia torna-se mais efetiva
para 0S espacos, que agora detém voz na preservacdo do patrimonio cultural e iniciam o
desenvolvimento de politicas publicas para o campo museal. Poulot (2009) afirma que:

O paradigma ‘liberal’ associa o museu moderno a afirmacdo de sociedades
‘liberais’, ‘burguesas” ou ‘democréticas’. Essa interpretacdo participa mais
amplamente de uma forma de historicismo que vincula o progresso da instituicdo a
evolucdo ‘natural” das sociedades, visando a divulgacdo em uma amplitude cada vez
maior da ciéncia, da arte e da consciéncia moral.

Os museus, portanto, encontram-se em constante movimento e transformagéo,
deixando de ser meramente espacos destinados a guarda de objetos do passado para
assumirem uma natureza mais complexa. Passam a ser compreendidos como ambientes que
integram préticas sociais, promovem comunicacgdo, fortalecem a afirmacdo de identidades,
contribuem para a producdo de conhecimentos e garantem a preservacdo de bens e
manifestacdes culturais. O interesse politico por esse territorio simbolico esta em expanséo, o
que evidencia que 0s museus vém conguistando um novo espaco na vida social brasileira e,
consequentemente, um lugar de destaque na agenda da politica cultural. Magalhdes e Santos
(2023) destacam que, na contemporaneidade, surgem ‘“novas culturas” para distinguir e
destacar os delineamentos e novas finalidades da sociedade em constante evolugdo, como
cultura digital, cultura hip hop, cultura afro, cultura indigena, cultura quilombola, cultura
LGBTQIA+, entre outras.

Ao longo dos anos, o interesse por essas instituicbes aumentou e fortificou-se cada vez
mais. Hoje, os museus possuem politicas culturais voltadas para seu desenvolvimento, assim
como projetos de fomento a cultura que auxiliam na construgcdo da gestdo museal. Além disso,
0 resguardo proporcionado pelos museus possibilitou a utilizacdo dos espacos em varias
vertentes, como cultura, memoria, educacao e turismo, contribuindo de forma mais efetiva e

necessaria para a sociedade e fortalecendo a permanéncia e sobrevivéncia desses espacos.
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2.2 Patrimonio cultural e memoria

O resguardo da memoria e do patrimdnio cultural esta intrinsecamente ligado aos
museus. Esses espacos buscam perpetuar tradices e disseminar conhecimentos sobre a
cultura, a partir da qual o individuo constréi sua identidade cultural, formando geracdes.
Sobre a cultura, Hall (2016) afirma que ela diz respeito a significados compartilhados,
relacionando-a com a linguagem, por meio da qual ocorre o intercdmbio de significados e
sentidos, que s6 podem ser compartilhados através da comunicagdo. Aprofundando-se no
conceito de cultura, observam-se as concepces mais tradicionais, nas quais a cultura € vista
como o somatdrio de grandes ideias, como obras classicas da literatura, pintura, masica e
filosofia, denominadas de ‘“alta cultura”. Nesse contexto, a cultura era considerada algo
elitizado e distanciado das manifestacGes populares. Surge, entdo, o termo "cultura popular”,
gue agrega manifestacdes distribuidas na musica, arte, lazer e dancas, integrantes do cotidiano
de pessoas comuns. Por muito tempo, houve um confronto entre alta cultura e cultura popular,
sendo a primeira considerada “boa” e a segunda, “degradada”.

Hall (2016) contribui para o entendimento da evolucdo da cultura, relatando que, no
contexto das ciéncias sociais, a palavra “cultura” passou a ser utilizada para se referir a tudo
que caracteriza 0 modo de vida de um povo e seus valores compartilhados, numa viséo
antropoldgica. O autor alerta ainda que a cultura ndo é um conjunto de coisas, mas de praticas.
O individuo, portanto, precisa expressar seus sentimentos e pensamentos, € € esse
compartilhamento de significados dentro de um grupo que desperta a semelhanca entre seus
componentes. Apesar de percep¢des semelhantes, a cultura ndo se torna um contexto unitario,
pois toda cultura possui uma grande diversidade de significados, além de estar ligada a
sentimentos, emogfes e a um senso de pertencimento para aqueles que a vivenciam e se
identificam com ela. Esse elo fortalecido colabora na construgdo de uma identidade cultural,
baseada nos valores e significados do ambiente em que estamos inseridos. A cultura é o
conjunto de praticas, técnicas, simbolos e valores que devem ser transmitidos as novas
geracOes para garantir a convivéncia social (Bosi, 1992). Em uma concep¢do mais atualizada,
Vitéria e Emmendoerfer (2024) definem cultura como “tudo aquilo que cultivamos e/ou tudo
aquilo pelo qual somos cultivados”.

A cultura é o que transmite sentido ao que € e as agdes que procedem de uma
determinada sociedade. Hall (2011) afirma que uma cultura nacional € um discurso, uma
forma de construir sentidos que influencia nossas a¢fes e a concep¢do que temos de nds

mesmos. Sobre a construgdo das identidades culturais na modernidade, o autor destaca a
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importancia das histdrias contidas nas memdrias e das imagens associadas a uma determinada
nacdo. Hall relaciona ainda trés concepgdes de identidade: o sujeito do lluminismo — centrado,
unificado e dotado de razdo, consciéncia e agdo, um ser individualista e resistente a
mudancas; o sujeito sociologico — que reflete a complexidade do mundo moderno, consciente
de sua dependéncia de relagbes que mediam o individuo e os valores, huma concepgdo mais
interativa do "eu"; e o sujeito p6s-moderno — que ndo possui uma identidade fixa, essencial ou
permanente, mas que se molda conforme as experiéncias e intercambios culturais vividos ao
longo de sua trajetoria. Essa evolucdo reflete uma identidade fragmentada, composta ndo por
uma, mas por varias identidades ao longo do tempo.

A identidade € construida ao longo da vida do individuo, sendo uma construcéo social
e histdrica, diretamente ligada as histérias e memdrias. A memoria possibilita ao individuo
construir uma narrativa do passado, e, por meio desse processo, desenvolve-se uma identidade
com seus significados. O patriménio cultural representa a memaria de uma sociedade e reflete
sua identidade. Portanto, identidade, memoria e patriménio cultural estdo intrinsecamente
ligados.

Sobre a memoria, Le Goff (2006) explica que ela estabelece um vinculo entre as
geragdes e 0 tempo histérico, acompanhando a evolu¢do humana. Esse vinculo constr6i um
elo afetivo que permite aos cidaddos reconhecerem-se como sujeitos dentro da historia e
apropriarem-se dos espacos culturais e dos embates sociais. Essa aproximacgéo dos cidadaos
com as memorias individuais e coletivas desperta o sentimento de pertencimento, desenvolve
a identidade cultural e aflora o desejo de preservar e divulgar seus bens culturais. Os museus,
como espacos de memorias coletivas, dinamizam tradi¢des, transformando fatos passados em
imagens, simbolos, histérias e ideias sem rupturas, reconstruindo o passado e compartilhando
experiéncias vivenciadas em determinado periodo.

Para o Conselho Internacional de Museus (ICOM), os museus guardam a memoria e
contam histérias. Conservam em suas colegdes objetos fundamentais para a memoria das
comunidades nas quais vivemos. Tais objetos sdo a expressao de nossos patriménios natural e
cultural. Muitos deles sdo frageis, varios estdo em perigo, e todos necessitam de cuidados e de
uma conservagdo especial. Vieira (2017) traz a concepgdo de museus como espacos
conhecidos como “lugares de memdria”, responsaveis por materializar o passado para a
sociedade atual, mantendo-o vivo e estabelecendo uma intensa relagdo com a memdria
coletiva.

A memoria, por si s, é algo frégil, ligada a lembrancas e ao esquecimento, podendo

sofrer manipulagédo dos fatos. Segundo Ricoeur (2008), a presenca e a auséncia dos fatos sdo
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fases do processo que definira se algo € ou ndo uma memoria. E a partir desse processo que
serdo selecionados os fatos e sentimentos que poderdo ser lembrados no futuro. O
esquecimento ocorre de forma inconsciente, enquanto a lembranca, mesmo espontanea, pode
ser manipulada. E possivel ainda criar meios de memdria para recriar aquilo que se deseja
lembrar, como fotografias, documentos, edificacbes e monumentos, que podem ser protegidos
no espaco museal.

Segundo Pollak (1992), ha uma necessidade de comprovacao dos fatos, uma vez que o
relato do individuo é influenciado por seus sentimentos. O processo de lembranca e
esquecimento deixa escapar detalhes da narrativa, tornando-a parcial e colocando em duvida
sua veracidade. O autor relata que a construgdo da memdria baseia-se em trés elementos:
acontecimentos, personagens e lugares. Os acontecimentos sdo os fatos armazenados na
memoria, podendo ser pessoais ou coletivos; os personagens envolvem individuos ligados
direta ou indiretamente aos fatos; e os lugares sdo 0s espacos onde esses fatos e personagens
se desenrolaram. Esses elementos ajudam na construcdo tanto da memaria individual quanto
da coletiva.

A memoria individual esta ligada as impress6es particulares de cada individuo sobre
determinado fato, enquanto a memoria coletiva traz impressdes e registros significativos para
um grupo de pessoas, relacionando-se diretamente a experiéncias e acontecimentos historicos
vividos pela sociedade. A memoria, portanto, é uma construcdo social influenciada pelas
condicdes politicas, sociais, econémicas e culturais de cada época, desenvolvendo-se a partir
das relaces entre individuos, grupos e instituicdes.

Le Goff (1996) reflete sobre os museus como “lugares de memoria”, afirmando que,
nesse contexto, a memoria ndo é algo congelado, mas viva, cheia de significados, servindo
como fonte de reconstrucdo, reinterpretacdo e ressignificacdo do passado e das memorias
coletivas dos grupos sociais. Trata-se de um conjunto de informagdes psiquicas que 0 homem
tem o poder de atualizar ou manter como impressdes passadas.

Os museus, como lugares de memoria, desempenham um papel fundamental no
resguardo e na preservacdo da memoria coletiva, reunindo objetos e documentos antigos que
permitem o acesso das futuras geracdes, contribuindo para a difusdo do conhecimento e da
diversidade cultural e historica de determinado lugar.

E importante destacar que o mundo dos museus retne os trés elementos citados
anteriormente, e a no¢do de patriménio é fortemente trabalhada nesses espacos. Quando se
fala em patriménio cultural, remete-se a ideia de posse e antiguidade. Para Choay (2006), a

palavra "patriménio™ estd intrinsecamente ligada as estruturas familiares, econdmicas e
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juridicas de uma sociedade estavel, enraizada no espaco e no tempo. A autora complementa
afirmando que:
A expressdo patriménio histérico designa um bem destinado ao usufruto de uma
comunidade que se ampliou a dimensdes planetéarias, constituido pela acumulacéo
continua de uma diversidade de objetos que se congregam por seu passado comum:
obras e obras-primas das belas artes e das artes aplicadas, trabalhos e produtos de
todos os saberes e savoir-faire dos seres humanos (Choay, 2006, p.11).

A protecdo ao patriménio cultural teve inicio durante a Revolucdo Francesa, em
resposta aos atos de vandalismo e destruicdo que ocorriam na época. Nesse contexto,
elaborou-se um plano juridico e técnico para a conservacdo de monumentos historicos, com o
objetivo de proteger os bens materiais nacionalizados. Pelegrini (2007) relata que as nocdes
de patrimonio cultural estdo diretamente vinculadas as de lembranca e memdria, uma vez que
0s bens culturais sdo preservados em funcdo dos significados que despertam e dos vinculos
gue mantém com as identidades culturais. A autora também destaca a evolucdo do conceito de
patrimonio:

No ambito do patriménio, o restabelecimento da acepcéo antropoldgica da cultura
como ‘todo conhecimento que uma sociedade tem de si mesma, sobre outras
sociedades, sobre o meio material em que vive e sobre sua propria existéncia’
provocou a ampliacdo do conceito. Este passou a abarcar também as maneiras de o
ser humano existir, pensar e se expressar, bem como as manifestagdes simbolicas
dos seus saberes, praticas artisticas e cerimoniais, sistemas de valores e tradi¢Ges
(Pelegrini, 2007).

Ao longo do tempo, o conceito de patrimdnio cultural ampliou-se, sendo atualmente
dividido em duas categorias principais: patriménio material e patrimoénio imaterial. Conforme
o0 Instituto do Patrimonio Histérico e Artistico Nacional (IPHAN, [2019?]), o patrimdnio
material € constituido por um conjunto de bens culturais classificados conforme sua natureza,
abrangendo aspectos arqueoldgicos, paisagisticos, etnograficos, histéricos, de belas artes e de
artes aplicadas. Esses bens tombados podem ser imoveis, como cidades historicas, sitios
arqueologicos e paisagisticos, ou modveis, como cole¢des arqueoldgicas, acervos
museologicos, documentais, bibliograficos, arquivisticos, videograficos, fotograficos e
cinematograficos. Nesse contexto, 0s museus inserem-se como instituicdes que abrigam e
preservam tais bens. J& o patriménio imaterial refere-se as praticas e dominios da vida social
manifestados em saberes, oficios, modos de fazer, celebracGes, formas de expressdo cénicas,
plasticas, musicais ou ladicas, além de locais como mercados, feiras e santuarios que abrigam

praticas culturais coletivas.
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Segundo a Organizagdo das Nagdes Unidas para a Educacédo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO), o Patriménio Cultural engloba monumentos, conjuntos de edificios ou sitios que
possuam valor universal excepcional sob os aspectos histdrico, estético, arqueologico,
cientifico, etnoldgico ou antropoldgico. Incluem-se, nessa definicdo, obras de arquitetura,
escultura e pintura monumentais ou de carater arqueoldgico, bem como obras isoladas ou
integradas entre o homem e a natureza. Por sua vez, o Patrimdnio Natural compreende
formagdes fisicas, bioldgicas e geoldgicas excepcionais, habitats de espécies animais e
vegetais ameacadas e areas que detenham valor cientifico, de conservacdo ou estético de
relevancia universal.

A preservagdo do patrimonio cultural configura-se como uma medida essencial para
garantir que a sociedade tenha acesso ao conhecimento de sua propria histéria e da de outros
povos. Nesse cenario, 0s museus destacam-se como importantes agentes de difusdo cultural.
Ao compreender a relacdo intrinseca entre 0s espacos museoldgicos e o patriménio cultural,
percebe-se que 0s museus séo instituicbes que proporcionam uma profunda reflexdo sobre a
humanidade. Conforme Appadurai e Breckenridge (2006):

Eles sdo janelas, portas e portais; elos poéticos entre a memdria e 0 esquecimento,

entre 0 eu e o outro; elos politicos entre o sim e 0 ndo, entre o individuo e a
sociedade. Tudo o que é humano tem espago nos museus. Eles sdo bons para

exercitar pensamentos, tocar afetos, estimular acdes, inspiragdes e intuicoes.

No que diz respeito as funcdes dos museus, Desvallées e Mairesse (2013) destacam
que essas instituicbes desenvolvem processos de musealizacdo e visualizagdo. Os autores
identificam trés fungdes principais: a preservacdo, que engloba a aquisicdo, conservacgao e
gestdo de colecdes; a pesquisa, que abrange os estudos realizados no ambito desses espacos; e
a comunicacao, que inclui a educacdo e a exposicdo, sendo estas Ultimas consideradas as
fungdes de maior visibilidade dos museus. Nesse sentido, 0s autores ressaltam que:

A funcdo educativa cresceu suficientemente nas Ultimas décadas para que o termo
mediacdo Ihe seja acrescentado. Uma das maiores diferencas que se pode apontar
entre o trabalho realizado anteriormente em museus e o dos Ultimos anos reside na
importancia que vem sendo dada a nocdo de gestdo, de modo que, em razdo de suas
especificidades, somos levados a tratad-la como uma funcdo do museu. O mesmo se

percebe em relacéo a nogdo de arquitetura de museu, cuja importancia crescente leva
a uma transformacao do conjunto de outras fungdes (Desvallées; Mairesse, 2013).

O museu deixa de ser uma instituicdo parada no passado e passa a fomentar
conhecimentos que ultrapassam as barreiras do espaco. As pesquisas desenvolvidas trazem

maior reconhecimento e valorizacdo aos museus, enfatizando a importancia desses espacos
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culturais para a sociedade e como o desenvolvimento de sua comunicagdo auxilia nessa

evolugéo. O Conselho Internacional de Museus (2022) define 0os museus como:
Uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos e ao servico da sociedade que
pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expde o patriménio material e imaterial.
Abertos ao publico, acessiveis e inclusivos, os museus fomentam a diversidade e a
sustentabilidade. Com a participagdo das comunidades, os museus funcionam e
comunicam de forma ética e profissional, proporcionando experiéncias diversas para
educacdo, fruicdo, reflexdo e partilha de conhecimentos.

Ratifica-se, portanto, a necessidade de aproximar os espacos museais da sociedade,
visando ao desenvolvimento da identidade, da memaria e do sentimento de pertencimento. A
educacdo e a cultura sdo processos fundamentais na formacéo intelectual dos individuos. Os
museus, como instituicbes que resguardam a memoria de um povo, precisam acompanhar as

transformagdes do mundo contemporaneo.

2.3 Gestdo e politicas museais

Para garantir a salvaguarda efetiva dos espacos e o resguardo do patriménio cultural, é
necessario alinhar os museus a uma gestdo eficiente. A importancia dos espacgos culturais para
a sociedade contemporanea cresce cada vez mais, e 0s museus, com sua funcdo social de
propagar cultura e conhecimento, podem contribuir para incentivar jovens a compreender e
vivenciar a memdria e a identidade construidas ao longo da histéria. Nota-se que, a cada ano,
milhares de museus sdo criados em todo o mundo, e muitos outros sdo expandidos,
aprimorados e revitalizados. Essa expansdo fortalece a ideia de que os museus sdo grandes
agentes de mudanca e desenvolvimento.

Desvallées e Mairesse (2013) propdem uma classificacdo dos museus com o objetivo
de dimensionar e categorizar seus modelos e tipos. A primeira forma de classificagcdo baseia-
se na abordagem conceitual, que engloba aspectos como museu, patriménio, instituicéo,
sociedade, ética e musealidade. A segunda classificacdo ocorre por meio da reflexéo tedrica e
pratica, dividindo-se em museologia, que aborda o aspecto critico e tedrico, e museografia,
que trata do aspecto préatico. A terceira classificacdo é realizada conforme o funcionamento do
museu, considerando elementos como objeto, cole¢do e musealizagdo. A quarta classificacéo
leva em conta os atores envolvidos, incluindo profissionais e publico. Por fim, a quinta
classificacdo é feita com base nas fungdes decorrentes da acdo museal, abrangendo

preservacdo, pesquisa, comunicacdo, educagdo, exposicdo, mediacdo, gestdo e arquitetura.
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Essa estrutura permite uma compreensao abrangente e organizada das diversas dimensdes que
compdem 0s museus.

Entender a tipologia do museu ajuda a definir seu objetivo, sua forma de organizacéo,
apresentacdo e comunicacdo com o publico. Quanto mais detalhada for essa compreenséo,
maior sera o conhecimento que a instituicdo possui sobre si mesma e seu destaque na
sociedade. Santos e Lima (2014) apresentam algumas tipologias de museus arquitetonicos,

como:

a) Museu Casa ou Residéncia Historica: possui 90% de seu patriménio arquitetdnico
original e busca preservar a forma original dos objetos e ambientes. Geralmente,
sdo transformados ap6s o falecimento do proprietario. Um exemplo é o Museu Casa
de Cora Coralina, localizado na cidade de Goias;

b) Museu ao Ar Livre: inclui museus in situ, museus-jardim e ecomuseus. Sao
estruturas ao ar livre que rompem com os modelos tradicionais, apresentando o
acervo em um ambiente natural e ecoldgico. Um exemplo é o Museu ao Ar Livre
Princesa Isabel;

c) Para-museus: incluem parques tematicos e zooldgicos, estruturas que podem ser

consideradas museus. Um exemplo é o Aquéario de S&o Paulo.

Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM, 2011) complementa a discussdo sobre
tipologias museais ao apresentar outras categorias baseadas em seus estudos. A primeira delas
é o0 Museu Historico, cuja énfase recai sobre a relevancia historica de seu acervo. Nesses
espacos, 0s objetos sdo coletados, analisados e expostos com o intuito de preservar e
transmitir a memoria histérica, como € o caso do Museu Historico e Artistico do Maranhéo.
Outra tipologia € o Museu de Arte, cujo acervo é composto exclusivamente por obras de arte,
como esculturas, pinturas e instalagdes, exemplificado pela Pinacoteca de S&o Paulo. Ja o
Museu de Ciéncia destaca-se por abrigar coleces de carater cientifico, com o proposito de
promover o ensino das ciéncias e estimular formas de raciocinio l6gico, sendo o Museu do
Amanhd, no Rio de Janeiro, um exemplo representativo. Por fim, os Museus Comunitarios
configuram-se como ferramentas para a gestdo do patriménio sob uma perspectiva coletiva,
onde o objeto em si ndo é o elemento central, mas sim a memoria que se fortalece por meio da
recriacdo e reinterpretacdo de historias significativas para a comunidade. Um exemplo dessa
tipologia é o Museu da Mare, também localizado no Rio de Janeiro. Essas categorias ampliam

a compreensao sobre as diversas funcdes e abordagens dos museus na sociedade.
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E importante salientar que ndo ha um consenso sobre as tipologias de museus, uma
vez que novas concepgles e modelos surgem constantemente. No entanto, é necessario
estabelecer um apanhado geral para direcionar os estudos sobre gestdo. O fato de os museus
ndo possuirem tipologias fixas demonstra que essas instituicdes estdo acompanhando a
evolugdo do mundo. Scheiner (2012) propb6e uma classificagdo que abrange diferentes
categorias de museus, destacando suas especificidades:

a) Museus Tradicionais: caracterizados pela énfase no objeto, no contexto historico e
no colecionismo, como o Museu Histdrico do Rio de Janeiro;

b) Museus de Territorio: relacionam-se ao patrimdnio material e imaterial de
sociedades, passadas e presentes, como o Museu Sitio do Fisico, no Maranhao;

c) Museus da Natureza: dedicam-se a narrar a histéria natural de uma regido,
abordando aspectos como a vida, as espécies e a vegetacdo, como o Museu da
Natureza, no Piaui;

d) Museus Virtuais ou Digitais: representam uma nova abordagem de interacdo com o
patrimonio, traduzindo as acBes museoldgicas para o espaco digital, como o Museu

da Pessoa, em Sao Paulo.

Sob essa Otica, percebe-se que as diversas classificagdes tém como objetivo principal a
preservacao e a conservacao dos patriménios integrados aos espagos museoldgicos, por meio
da ampliacéo das tipologias existentes. Essa abordagem contribui para a maior divulgagéo e
reconhecimento desses bens culturais, além de viabilizar a implementacdo de politicas
publicas direcionadas a essas areas. Os museus sao instituicdes culturais de grande éxito em
nosso tempo, dedicadas a arte, as ciéncias ou a historia. As colecdes e exposi¢des organizadas
no ambiente museal interessam e enriqguecem um numero cada vez maior de pessoas em
qualquer parte do mundo. Como afirmam Lord e Lord (2012), todos possuem o interesse e 0
desejo de ter um museu, seja em cidades pequenas ou grandes, regides, estados, empresas ou
associaces, que almejam formar seus museus ou centros de memoria.

Os museus, como instituicdes a servico da sociedade e de seu desenvolvimento,
precisam acompanhar as constantes transformagdes do mundo. Para isso, é essencial que
estejam bem posicionados perante a sociedade. No setor publico, isso exige familiaridade com
0s aspectos que norteiam a gestdo e o planejamento de bens culturais. Para Candido (2014):

Planejar estrategicamente significa reconhecer os objetivos, elencar as deficiéncias e

propor oportunidades, qualquer que seja a instituicdo. No caso dos museus, e de
acordo com legislacdo prépria, a gestdo e o planejamento sdo imprescindiveis para a



31

sua definicdo, sua visdo, missdo e seu compromisso social, tarefa dificil se
pensarmos que eles muitas vezes néo refletem sobre si mesmos.

A gestdo e o planejamento emergem como ferramentas essenciais para auxiliar os
museus a enfrentarem seus desafios, abrangendo toda a administracdo dessas instituicoes e as
atividades relacionadas ao seu funcionamento. A gestdo, nesse contexto, também contribui
para o cumprimento da funcdo social desses espacos. E relevante destacar que a gestdo
publica opera de maneira distinta da gestdo mercadoldgica. Ambas buscam o
desenvolvimento das instituicbes, mas a gestdo publica prioriza praticas e métodos
direcionados ao progresso econémico e social da populagdo, sem fins lucrativos para o espago
publico. Por outro lado, a gestdo mercadologica concentra-se no fortalecimento de um
negocio especifico, com o objetivo de gerar lucro para a empresa. Conforme Souza (2020), a
administragdo pablica pode ser conceituada como:

A atividade concreta e imediata que o Estado desenvolve para a consecugdo dos
interesses coletivos e subjetivamente como o conjunto de 6rgdos e de pessoas
juridicas aos quais a lei atribui o exercicio da fungdo administrativa do Estado.
Regida pelos principios da legalidade, impessoalidade, moralidade, publicidade e
eficiéncia.

O setor publico, em algumas situacdes, enfrenta desafios maiores, ja que precisa
trabalhar, muitas vezes, com orcamentos reduzidos, o que limita suas possibilidades de
crescimento. Além disso, esta sujeito a fiscalizacdo externa e ndo pode exceder 0s gastos com
pessoal além dos limites estabelecidos pela Lei de Responsabilidade Fiscal, que determina o
percentual da receita que cada esfera de governo pode comprometer com despesas de pessoal
(Brasil, 2000). A sustentabilidade econémica e financeira sempre foi um dos principais
desafios para os museus tutelados pelo Estado. Em geral, esses espacos enfrentam incertezas
econdmicas, agravadas pela reducdo progressiva dos apoios estatais, que estdo cada vez mais
dispersos por outras atividades culturais, deixando o setor fora da zona de prioridade.

Apesar das dificuldades, os museus sdo pressionados a encontrar novas formas de
gerar receitas, atrair visitantes e adotar uma perspectiva de gestdo empresarial, desenvolvendo
modelos de negdcio que exigem um planejamento de gestdo eficiente (Faustino, 2023). Outra
guestdo relevante é que, antes da pandemia de Covid-19, observou-se um desmonte
progressivo dos arranjos publicos institucionais no setor cultural, com reducdes no fomento as
atividades culturais. Esse desmonte foi motivado por crises fiscais, ambientais, politicas e
econbmicas, e, apos a pandemia, os setores culturais sentiram ainda mais os efeitos da crise,

com os setores criativos sendo fortemente impactados no periodo pés-pandemia (Vitoria;
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Emmendoerfer, 2024). Esse contexto reforca a importancia de uma gestdo eficaz no setor
pablico e a necessidade de uma visdo de risco dentro dessas instituigdes.

Como o objeto de estudo desta pesquisa sao 0s museus, instituicGes de carater puablico
e sem fins lucrativos, o trabalho concentra-se na gestdo publica. Candido (2014) destaca uma
reflex@o sobre as instituicdes museais, com énfase nas de pequeno porte, apontando que essas
se mostram mais frageis e vulnerveis, além de carecerem de um planejamento claro e de
conhecimento compartilhado por toda a equipe. O autor ressalta que esse planejamento
poderia servir como uma ferramenta fundamental para superar os desafios relacionados a
sobrevivéncia institucional.

A gestdo dos museus tem passado por transformacdes significativas nas ultimas
décadas, com as instituicdes museais voltando-se cada vez mais para 0s visitantes. Alguns dos
grandes museus comecaram a adotar modelos de gestdo empresarial em suas operacdes
cotidianas, o que transformou inevitavelmente a profissio museal e seu meio. Com as
mudancas trazidas pela era digital, mesmo as instituicdes publicas se veem obrigadas a
utilizar estratégias mercadoldgicas para acompanhar o ritmo da sociedade e as novas
geracOes. Rigotto e Fernandes (2007) propdem uma reflexdo sobre as novas geragdes,
destacando que tanto a Histéria quanto os museus ndo se apresentam como elementos
suficientemente atrativos para 0s jovens, cujo interesse esta voltado para o futuro. Os autores
ressaltam que, na contemporaneidade, o futuro se aproxima de forma acelerada, impulsionado
pelo fluxo constante de informacbes e pelas inovacdes tecnoldgicas que permeiam o
cotidiano.

Os jovens, como o futuro da nagéo, precisam estar em harmonia com os bens culturais,
para que esses ndo se percam ou caiam em desuso. A importancia de manter os espagos e
resguardar a memoria refletird nas proximas identidades geradas. O museu é uma institui¢do
permanente, mas isso néo significa que suas cole¢des o sejam. O museu pode se ressignificar,
e a gestdo dos espacos contribuira para o entendimento dos pontos fortes e fracos da
instituicdo. A gestdo museal envolve conservacdo, planejamento, aquisi¢éo de pecas, captacdo
de recursos, processos administrativos e auxilia na visdo estratégica dos museus, assim como
na maneira de se comunicar com o publico.

Destaca-se que 0s museus sdo regidos por um Estatuto, estabelecido pela Lei n°
11.904, de 14 de janeiro de 2009, que define diretrizes para a organizacdo do setor
museoldgico brasileiro e para a protegdo do patrimonio cultural. O documento descreve 0s
principios fundamentais que orientam esses espacos, como a valorizacdo da dignidade

humana, a promocdo da cidadania, o cumprimento da funcdo social, a preservacdo e
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valorizagdo do patriménio cultural e ambiental, o acesso universal, o respeito e a valorizagdo
da diversidade cultural, além do intercambio institucional. Uma gestdo eficiente engloba a
realizacdo de exposicdes e atividades de qualidade, capazes de atrair o publico, a adocdo de
uma comunicacdo clara e objetiva com os visitantes, e a elaboracdo de projetos de
financiamento bem estruturados. A proximidade entre o publico e 0 museu é de extrema
relevancia, funcionando como um indicador essencial para a avaliacdo da gestdo. O Conselho
Internacional de Museus (ICOM) Brasil, em 2015, publicou um Manual Pratico intitulado
“Como gerir um museu”, com 0 objetivo de auxiliar na pratica da gestdo museoldgica. O
material, de alta qualidade, esta disponivel para acesso publico. Reforcando a importancia da
gestéo, Edson (2015) afirma que:
A gestdo eficiente de museus é uma responsabilidade que abrange todos os recursos
e atividades do museu, e envolve toda a equipe. E um elemento necessario no
desenvolvimento e progresso. Sem a gestdo apropriada, um museu ndo pode garantir
o0 cuidado e uso apropriados do acervo e nem manter e sustentar uma exposi¢do e
um programa educacional eficientes. O interesse e a confianga publicos se perdem
sem a gestdo qualificada, e o reconhecimento e a valorizagdo do museu, como
instituicdo a servico da sociedade, sdo postos em risco. Ela precisa ser reflexo de um
alto nivel de desenvolvimento social com pessoas qualificadas e atuantes.
Para garantir um funcionamento detalhado e eficiente da gestdo museoldgica, é
imprescindivel a elaboracdo de um plano museoldgico, que estabeleca diretrizes claras e
divisbes organizacionais a serem seguidas. Barja (2013) destaca aspectos fundamentais que

devem ser considerados no planejamento, tais como:

a) Analise institucional: abrange o desenvolvimento e a gestdo técnica e
administrativa do museu, além da articulacdo e cooperacdo entre a instituicdo e
diversos agentes;

b) Gestdo de pessoas: inclui a¢bes voltadas a valorizacdo, capacitacdo e bem-estar de
servidores, empregados, prestadores de servicos e demais colaboradores, bem como
o diagnostico da situacao funcional e as necessidades de readequacéo;

c) Gestdo de acervos: compreende o processamento técnico e a administracdo dos
diferentes tipos de acervos, incluindo os de natureza arquivistica e bibliogréfica;

d) Gestdo de colecGes e conservacdo: envolve a aquisi¢do, catalogacdo e preservacgao
de artefatos e objetos;

e) Gestdo de exposicOes: abrange o planejamento, design, montagem e organizacéo de

espacos expositivos, tanto internos quanto externos, de curta ou longa duracéo;
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f) Gestdo de educacdo e programas publicos: engloba projetos e atividades educativo-
culturais voltados a diferentes publicos e articulados com outras institui¢oes;

g) Gestdo de pesquisa: inclui o processamento e a disseminacdo de informacdes, com
énfase em linhas de pesquisa institucionais e estudos sobre publico, patrimonio
cultural, museologia e historia institucional;

h) Gestdo arquitetdnico-urbanistica: trata da identificacdo, conservacdo e adequacgéo
dos espacos fisicos e areas circundantes, considerando aspectos como conforto
ambiental, circulacdo, identidade visual, expansdo e acessibilidade para pessoas
com deficiéncia;

i) Gestdo de seguranca: abrange a protecdo do museu, da edificacdo, do acervo e dos
publicos interno e externo, incluindo sistemas, equipamentos e rotinas de
emergéncia;

j) Gestdo de marketing e comunicacdo: visa a divulgacdo de projetos e atividades,
além da consolidagdo da imagem institucional em ambitos local, regional, nacional
e internacional;

k) Gestdo orcamentéaria e financeira: envolve o planejamento estratégico para captacao
de recursos e controle de despesas;

I) Gestdo socioambiental: incorpora principios e critérios de sustentabilidade
ambiental e social, conforme estabelecido pelo Decreto n° 8.124, de 2013;

m)Gestdo de tecnologia e sistemas de informacédo: busca melhorar a experiéncia do
visitante por meio de recursos tecnoldgicos;

n) Gestdo de acessibilidade universal: conforme previsto na Lei n° 13.146, de 2015,
que exige a inclusdo de projetos e acBes voltados a acessibilidade em todos os
programas do museu;

0) Avaliacdo de impacto: analisa a eficacia dos projetos desenvolvidos.

Ap0s identificar todo o servigo que pode ser construido dentro do espaco, dando vida

ao escopo do projeto, 0 museu inicia a elaboragdo do plano museologico. O plano

museol

6gico configura-se como uma ferramenta essencial para a gestdo museoldgica, cuja

aplicacdo adequada pode gerar resultados significativos para a instituicdo. Conforme IBRAM

(2016):

O Plano Museoldgico é o principal instrumento para a compreensdo das fungdes dos
museus. Por meio do planejamento institucional, é possivel definir prioridades,
indicar os caminhos a serem tomados, acompanhar as a¢Ges e avaliar o cumprimento
dos objetivos. E a partir dele que as acdes administrativas, técnicas e politicas so
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sistematizadas tanto no &mbito interno, quanto na sua atuagdo externa. Assim, o
Plano Museoldgico permite que a instituicdo utilize todo o seu potencial para
realizar seu trabalho e alcancar seus objetivos da forma mais eficaz.

Trata-se de um instrumento que documenta a missdo, 0s objetivos, as politicas e 0s
programas do museu, além de mapear estratégias e avaliar métricas de crescimento,
considerando o contexto no qual a instituicdo estd inserida. O plano atua com base na
inovacdo e na adaptacdo, buscando aproximar-se dos diversos publicos e ampliar a
visibilidade do espaco. Segundo Almeida (2013), seus elementos fundamentais sao:

a) Possibilitar o equilibrio e a estabilidade na gestdo do museu, independentemente
de sua direcdo e de seu corpo de trabalhadores;

b) Implantar uma estrutura basica de funcionamento dentro da qual podem ser
tomadas decisdes estratégicas;

c) Assegurar a salvaguarda do acervo;

d) Tornar clara a missdo e as agdes do museu tanto para funciondrios quanto para o
publico;

e) Definir com clareza as agbes coletivas e individuais no interior do museu,
estabelecendo as responsabilidades de cada &rea de trabalho;

f) Propiciar o uso mais eficaz dos recursos;

g) Pensar no museu como um organismo complexo e interdependente, a partir dos
principios estabelecidos no Estatuto de Museus e demais documentos
normativos, e na importancia de estabelecer um equilibrio entre as suas partes;

h) ldentificar situagbes emergenciais ou de risco iminente; levar em consideracéo a
capacidade de solucdo dos problemas, através dos recursos de pessoal e
orcamentarios disponiveis;

i) Preparar o museu para novas realidades.

A partir dessas consideracfes, o plano museoldgico é elaborado. Destaca-se que o
Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM) publicou, em 2016, um documento intitulado
“Subsidios para a Elaboragdo de Planos Museologicos”. Essa publicacdo tem como objetivo
orientar a gestdo museoldgica e promover a articulacdo entre os diversos setores de
funcionamento, contribuindo tanto para o aprimoramento das instituicdes ja existentes quanto
para a criagdo de novos museus (IBRAM, [202-]). Essa ferramenta de planejamento
estratégico deve organizar e priorizar as agdes a serem implementadas pelo museu, visando ao
cumprimento de sua funcdo social. Além disso, o plano museoldgico constitui-se como um
documento fundamental que orienta a trajetoria da instituicdo, aprimora as préticas de
planejamento e gestdo, democratiza 0 acesso a informacdo e oferece suporte necessario aos
gestores museais.

O processo de planejamento inicia-se com 0 registro das estratégias a serem
desenvolvidas, seguido pela divulgagdo dessas estratégias para a organiza¢cdo como um todo
e, por ultimo, pela defini¢do de acdes para operacionaliza-las. Com um plano bem elaborado,

é possivel minimizar os riscos das estratégias e analisar sua efetividade. Existem trés niveis de
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planejamento: o estratégico, o tatico e o operacional. O planejamento estratégico configura-se
como o instrumento mais amplo e abrangente, envolvendo toda a organizacdo e direcionado
para o longo prazo. Ja o planejamento tatico concentra-se nas unidades ou funcdes especificas
da organizacdo, sendo mais detalhado e voltado para prazos intermediarios. Por sua vez, 0
planejamento operacional foca nas atividades especificas a serem executadas no curto prazo
(Chiavenato; Sapiro, 2011).

O Manual Préatico para elaboragdo de um Plano Museoldgico, desenvolvido pelo
Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM), caracteriza as etapas para a elaboracdo de um plano,

que sao:

a) Caracterizacdo do Museu: apresenta-se um histérico sobre o processo de
constituicio do museu, uma descricdo da instituicdo, que compreende as
caracteristicas da localidade em que 0 museu se insere, seus espacos e patrimonios,
e, por ultimo, a atuacdo do museu, referente as atividades que desenvolve;

b) Planejamento Conceitual: define-se a missdo (0 papel da organizacdo para a
sociedade), a visdo (a imagem da organizacdo no futuro, o que almeja) e os valores
(conceitos, filosofia, virtudes e crencas) do museu, além de uma analise do
ambiente e um diagndstico dos seus recursos e de seus publicos;

c) Momento Atual: diagnostico da situacdo atual do museu, para que se compreenda
os fatos mais importantes relativos a atuacdo da unidade, suas prioridades,
expectativas e caracteristicas;

d) Diagnostico (analise do ambiente externo e interno): enfatiza a relacdo do museu
com seu publico, ndo apenas 0s que visitam, mas 0s que podem vir a visitar o
espaco, analisando seus pontos fortes e fracos, tanto internamente (qualidade dos
servigos, acessibilidade) quanto externamente (oportunidades como aprovagdo em
editais e ameacas como auséncia de politicas publicas);

e) Objetivos Estratégicos: define o que deve ser feito para que a funcdo do museu na
sociedade seja realizada, envolvendo comunicagdo, monitoramento e identificacdo
dos projetos;

f) Elaboracdo de Programas: nessa etapa, ocorre um brainstorm para organizar as
ideias e construir atividades que serdo realizadas pelo museu. As estratégias
ganham materialidade e vida, e 0 museu inicia suas articulagdes para que 0 projeto

saia do papel e seja colocado em prética.
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Para que a gestdo e o planejamento tenham maior efetividade, € necessario alinha-los
as politicas publicas culturais, mais precisamente, as politicas publicas museais. Politicas
publicas sdo criadas para especificar onde recursos e investimentos publicos serdo alocados,
com a finalidade de melhorar a qualidade de vida da populacdo. Sdo medidas de interesse
publico que afetam diretamente o funcionamento e o desenvolvimento da sociedade. Ao
abordar as politicas publicas culturais, o foco recai sobre a cultura, sendo essencial destacar
que, conforme a Constituicdo Federal, em seu artigo 215, a cultura é reconhecida como um
direito fundamental. Sua inclusdo na segunda geracdo dos direitos positivos implica a
necessidade de uma atuacdo proativa do Estado para sua efetivacdo e universalizagcdo. O
direito a cultura assegura a garantia do pleno exercicio de movimentos e expressdes culturais,
além de preservar a diversidade cultural presente no pais. Para Canclini (2001), as politicas
culturais podem ser resumidas como:

Um conjunto de intervencOes realizadas pelo Estado, institui¢cbes civis e grupos
comunitarios organizados a fim de orientar o desenvolvimento simbdélico, satisfazer
as necessidades culturais da populacdo e obter consenso para um tipo de ordem ou
de transformacéo social.

Tratam-se de propostas elaboradas pela administracdo publica com o intuito de
promover intervenc@es na sociedade por meio da cultura. Cada setor cultural busca melhorias
e desenvolvimento para sua area, e é através das politicas culturais que as mudancas nos
espacgos podem acontecer, servindo como norteadores dos planejamentos.

Coelho (1997) afirma que a iniciativa do Estado tem como propésito:

Promover a producdo, a distribuicdo e o uso da cultura, a preservacdo e divulgacao
do patrimdnio histérico e o ordenamento do aparelho burocratico por elas
responsavel; considera, ainda, politica cultural como uma ‘ciéncia da organizacdo
das estruturas culturais’ que tem como objetivo ‘o estudo dos diferentes modos de
proposicdo e agenciamento dessas iniciativas, bem como a compreensdo de suas
significacBes nos diferentes contextos sociais em que se apresentam’.

No ambito das politicas publicas culturais, destaca-se a Politica Nacional de Museus,
documento elaborado pelo Ministério da Cultura em 2003. Essa iniciativa teve como objetivo
elevar significativamente o patamar das politicas museais, fomentando o debate sobre
diversos segmentos culturais e promovendo o didlogo com individuos e entidades vinculadas
a museologia. Além dessa acdo, foram instituidos o Cadastro Nacional de Museus, que visa a
criagdo de uma base unificada de informagOes e dados sobre os museus brasileiros, e 0
Programa Nacional de Capacitacdo em Museologia, voltado & qualificacdo e capacitagdo do

setor técnico.
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O Plano Nacional estabelece diretrizes e principios norteadores, tais como: a cria¢do e
consolidagdo de politicas publicas voltadas ao patriménio cultural, a institucionalizacdo da
memoria social e aos museus, com o intuito de democratizar as instituicdes e os bens culturais
nos ambitos nacional, estadual e municipal; a valorizacdo do patrimonio cultural sob a
custodia dos museus; o desenvolvimento de processos educacionais que promovam o respeito
a diferenca e a diversidade cultural do povo brasileiro; o reconhecimento e a garantia dos
direitos das comunidades organizadas, em conjunto com profissionais, técnicos e gestores do
patrimonio cultural; o estimulo e o apoio a participacdo de museus comunitarios, ecomuseus,
museus locais e museus escolares, além da implementacéo de a¢des voltadas a preservacéao e
gestdo do patrimonio cultural; e o incentivo a programas e iniciativas que viabilizem a
conservacdo, preservacdo e sustentabilidade do patriménio cultural, com respeito ao
patrimonio das comunidades indigenas e afrodescendentes.

Com o objetivo de monitorar a aplicacdo das politicas museais, foi instituido, em
janeiro de 2009, o Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM), mencionado anteriormente neste
estudo. Trata-se de uma autarquia responsavel pela promoc¢édo e implementacdo de politicas
publicas voltadas ao setor museoldgico, cabendo-lhe a formulacédo, gestdo e avaliacdo dessas
politicas, bem como a fiscalizacdo das instituicdes museais e de seus respectivos acervos.

Para divulgar a fungdo do Instituto, assim como seu planejamento e suas agles
internas e externas, foi elaborado o Plano Anual de Fiscalizacdo Museal. Esse documento
apresenta a base legal que orienta os museus, sendo fundamental para que a sociedade tenha
conhecimento e confianca de que seu patriménio estd sendo valorizado e preservado. No
ambito educacional, foi desenvolvida a Politica Nacional de Educacdo Museal (PNEM), que
concebe 0 museu como um espago de educacdo ndo formal. Essa politica consiste em um
conjunto de principios e diretrizes destinados a orientar as praticas educacionais nas
instituicdes museologicas, fortalecer a dimensdo educativa em todos 0s setores do museu e
subsidiar a atuacdo dos educadores, destacando o valor desses espagos tambem para a
educacéo.

Dessa forma, todas essas iniciativas contribuiram significativamente para o
reconhecimento das instituicdes museais como importantes vetores de desenvolvimento da

sociedade, seja nos campos educacional, cultural, social ou cientifico.
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2.4 Museu como atrativo turistico

No contexto cultural, os museus séo considerados importantes vetores do turismo
cultural, sendo tradicionalmente ligados ao turismo por serem vistos como grandes atrativos
culturais. Eles contribuem para o desenvolvimento de um segmento turistico especifico,
denominado turismo cultural. Este, por sua vez, é uma atividade que impacta diversos setores,
abrangendo ac¢des voltadas para atender as demandas dos turistas e fortalecendo a importancia
do turismo para o Estado, tornando-se um grande aliado dos museus ao impulsionar a cultura
e promover a preservacdo das identidades culturais. Estabelece-se, assim, uma via de méo
dupla, onde ambos, turismo e museus, podem colaborar para 0 melhor aproveitamento dos
espacos, disseminacdo de conhecimento sobre a cultura local, compreensdo da cidade e a
obtencdo de um retorno positivo dos visitantes. Portanto, os museus ocupam um lugar
especial e particular para cada visitante.

De acordo com Barreto (1991, p. 47):

O Turismo é o fenbmeno de interagdo entre o turista e o ndcleo receptor e de todas
as atividades decorrentes dessa interacdo. O turismo, ao aliar-se a cultura, promove
impulsos significativos no desenvolvimento econdmico da regido e na valorizagéo
das manifestacBes culturais. Ao se fazer um paralelo histérico, a relagdo entre
turismo e cultura teve origem no Grand Tour, onde 0s burgueses viajavam como
parte de sua formacdo para contemplar monumentos, ruinas e obras de arte pelo
mundo por meio de longas viagens.

A contemplacdo de monumentos e sitios historicos ligados a cultura classica marca o
inicio do turismo cultural, ramo focado na experiéncia e percepcdo cultural, com motivacgdes
distintas do turismo de sol e praia. Em S8o Luis do Maranhdo, cidade objeto de estudo desta
pesquisa, pode-se combinar as duas vertentes, criando roteiros que atendam as especificidades
de ambos os tipos de turismo.

Quanto a relagdo entre turismo e cultura, Beni (2000) considera o turismo um
elemento essencial na vida social, refletindo as verdadeiras pretensfes das pessoas em
conhecer novos lugares, compreender, interagir e incorporar novas culturas, descansar e
aproveitar as atividades de lazer. A troca cultural favorece o enriquecimento cultural da
sociedade e, com uma boa divulgacéo e roteiros direcionados ao segmento, as visitas aos
espacgos culturais aumentam, o que contribui para o fomento da cultura local, gera novas
fontes de renda e fortalece a preocupacdo com a preservacéao cultural.

Segundo o Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM, [202-]):
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Os museus e turismo, apesar de pertencerem a universos distintos de conhecimentos
e praticas, necessitam se encontrar e dialogar para o desenvolvimento de ambos.
Com o fortalecimento das politicas publicas para a area, 0s museus brasileiros tém
se qualificado tanto tecnicamente como em infraestrutura, se tornando cada vez mais
um atrativo presente nos roteiros turisticos. A diversificacdo e a qualidade dos
atrativos turisticos, por sua vez, trazem grande dinamismo econémico ao setor, com
repercussdes favoraveis para os locais de destino. Assim, na vida contemporanea,
mais e mais a instituicdo museoldgica se torna um centro de convergéncia de
turistas. Imprescindivel para a cultura, a educacdo e a organizacdo social, e
instrumento fundamental para as estratégias de fomento do setor turistico.

Embora pertencentes a universos distintos, € possivel alinhar as necessidades de
ambos os setores e maximizar os beneficios dessa parceria. Por exemplo, museus podem ser
equipados por meio de acdes diversificadas, como exposi¢des locais ou nacionais,
comercializacdo de produtos locais, parcerias com o setor privado para captacdo de recursos e
estratégias para aumentar a visibilidade dos espacos, fomentando, assim, a cultura local. No
século XXI, o turismo tem se consolidado como um dos principais fatores de globalizacéo e
encontro entre povos de diversas culturas. O turismo cultural propicia a compreenséo e 0
dialogo intercultural, tendo os museus como mediadores, permitindo que os turistas coloquem
em pratica seus conhecimentos criativos e cocriem experiéncias com as comunidades locais
(Magalhées; Santos, 2023).

A cidade de S&o Luis, localizada no Estado do Maranh&o e foco deste estudo, foi
reconhecida como Patriménio Cultural Mundial pela UNESCO em 1997, por sua rica e
diversificada tradicdo. A cidade € um exemplo de cidade colonial portuguesa, com um
conjunto arquitetdénico que abrange mais de mil casardes seculares (dos séculos XVI1II e X1X),
além de contar com um grande acervo de museus. Atualmente, Sdo Luis possui 25 museus
gue narram a historia e cultura do povo maranhense, abrangendo museus historicos, de arte,
de ciéncia, manifestacGes culturais, gastronomia, ao ar livre, entre outros, todos diretamente
ligados ao turismo cultural. Embora o trabalho nos circuitos culturais da cidade seja bem
direcionado, observa-se uma falta de estrutura e de investimentos por parte dos setores
publicos. Sdo Luis respira cultura, possui o maior conjunto de edificagcbes coloniais
portuguesas do Brasil, com aproximadamente 3.500 edificacdes construidas durante o periodo
colonial, sendo reconhecida pela UNESCO como Patriménio Cultural da Humanidade desde
1997. Destaca-se também pelas ricas manifestagcbes culturais, festas, tradicbes e sua
gastronomia. No entanto, enfrenta problemas como a falta de revitalizacdo de seus casardes,
que estdo se deteriorando por falta de manutencdo, além da necessidade de aplicacdo de

politicas publicas mais eficazes e direcionadas. O turismo cultural revela sua forca ao destacar
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os problemas enfrentados pela cidade, impulsionando o estudo e a implementacéo de planos
para melhorias na capital.

E importante ressaltar que, com o avanco das tecnologias, as estratégias para atrair e
prender a atencdo do visitante tornaram-se ainda mais necessarias. A forma como a
comunicacdo dos museus é apresentada aos publicos tornou-se cada vez mais relevante, e
compreender esse universo comercial, as tendéncias de consumo e comportamento do
consumidor, além dos avangos tecnologicos, € essencial para que as instituicdes nao se tornem
obsoletas. O turismo contribui para esse avango, pois, por ser um setor comercial, estd em
constante atualizacdo, podendo apoiar 0s espagos culturais nesse processo de adaptagdo. Com
o turismo cultural, a visibilidade dos museus vai aléem do &mbito local, alcangando o nivel
nacional, e o intercdmbio cultural promovido pelo setor turistico € riquissimo, além de
proporcionar a promogao do Estado, das manifestacdes e das instituicdes culturais.

Bauer, Sohn e Oliveira (2019) destacam varias tecnologias aplicadas ao setor turistico,
como bancos de dados, redes de comunicacdo, engenharia de software, sistemas de
informacdo geografica, modelagem tridimensional e sistemas de posicionamento, entre outras.
Essas ferramentas podem ser utilizadas isoladamente ou de forma integrada, contribuindo
para a gestdo, desenvolvimento, auditoria e promocao de produtos turisticos. Além disso, as
midias digitais destacam-se como uma das tecnologias com maior alcance e presenca no
contexto atual. Nesse sentido, é fundamental que as instituicbes priorizem o posicionamento
comunicacional, especialmente em um cenario marcado pela conectividade constante no
cotidiano das pessoas.

Medeiros e Moraes (2013) destacam que 0s museus, a cultura e o uso de tecnologias
sdo elementos essenciais para o turismo, podendo contribuir para o desenvolvimento e
alavancar a economia ao gerar empregos e movimentar divisas por meio da atragdo de fluxos
de visitantes. Os autores acrescentam que, nos dias atuais, busca-se a promocéo da cultura por
meio da valorizagdo patrimonial e identitaria, além de adotar préaticas de sustentabilidade
participativa, organizagdo, conscientizacdo e profissionalizacdo, com foco na eficiéncia
econdmica, equilibrio ambiental e justica social.

Um aspecto importante que merece destaque, especialmente no que se refere ao
desenvolvimento, é a relacdo entre museus e educacdo. Pérez (2009) apresenta uma
perspectiva sobre o papel educativo dos museus, considerando-0s espacos que possibilitam o
turismo cultural como uma experiéncia de aprendizagem e vivéncia educativa. O autor
também apresenta os trés modelos de Valdés Sagues relacionados a interagdo entre museus e

educacéo.
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Quadro 1 - Modelo de Valdés

Museu e educacdo formal: o museu serve como instrumento de ensino e aprendizagem do curriculo
1 | escolar. Serve para reforcar o conhecimento através de unidades didaticas e tenta criar habitos de

consumo cultural entre os escolares. Ex.: visitas escolares programadas pelos professores.

Museu e educac¢do ndo formal: o museu é um instrumento de difusdo de conhecimento gerado por ele ou
por investigadores, que completa e complementa a educacdo formal escolar. As atividades sdo destinadas
ao publico alvo mais genéricos que utilizam os seus tempos de lazer nessas atividade. Ex.: palestras,

cursos, ateliers, visitas guiadas, dentre outros.

Museu e educacao informal: o museu é entendido como um meio de comunicacao que elabora
exposicles para relacionar visitantes, obras e museus. O museu propicia assim divulgagdo cientifica, mas
3 | também mediacdo e interpretagdo de significados entre os visitantes e a instituicdo museal. O visitante
dispbe-se a ser um participante ativo, voluntério, que assume uma educagdo ndo integrada nos curriculos

escolares oficiais.

Fonte: Pérez (2009).

Dessa forma, a atividade educacional no museu reforca o sentido de pertencimento
tanto da comunidade quanto dos visitantes, que se sentem ativos no processo de aprendizagem
sobre a cultura local. A tecnologia desempenha um papel significativo nos museus de carater
participativo, pois contribui para uma maior apropriagdo do conhecimento pelos visitantes,
além de proporcionar significados mais profundos as suas experiéncias. O contato com
recursos tecnoldgicos promove o engajamento do publico, fortalecendo a conexdo entre 0s
individuos e os espacos culturais.

O modelo participativo fortalece ainda mais a relagdo entre turismo, museu e
tecnologia. A interatividade oferecida nos dias atuais torna o visitante mais exigente e seguro
na construcdo de seu conhecimento. Portanto, para o turismo cultural ganhar visibilidade e se
manter ativo, é necessario que este setor trabalhe sua imagem e comunicacdo no ambiente

digital.
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3 COMUNICACAO E A ERA DIGITAL NOS MUSEUS

A comunicacdo é um aspecto inerente ao ser humano e evolui conforme as
necessidades apresentadas pelo meio em que o individuo se insere. A construcdo da
comunicacdo inicia-se de forma rudimentar nos primordios da humanidade, desenvolvendo-se
ao longo do tempo com a formacdo de agrupamentos e a criacdo de sociedades organizadas,
até alcancar as sociedades contemporaneas, que vivenciam a era digital.

De acordo com Castells (2009), a comunicagdo consiste na troca de informagdes com
0 objetivo de compartilhar ou produzir significados, sendo um processo influenciado por
diversos elementos, como a tecnologia, as caracteristicas dos emissores e receptores, seus
codigos de referéncia e os protocolos de comunicacao estabelecidos. Tudo isso ocorre dentro
de um contexto especifico de relagdes interpessoais.

A tecnologia trouxe mudancas significativas na comunicacdo da sociedade e no
comportamento das institui¢cfes, diante do contexto da era digital. Inicia-se, assim, uma
comunicacdo mais celere e dindmica, alinhada ao desenvolvimento da globalizagéo. Os novos
meios de comunicacdo tecnoldgicos ganham espaco e recebem grande aceitacdo da
populacdo, que se vé cada vez mais conectada e dependente dessas tecnologias. A Era Digital
traz consigo transformacdes significativas na sociedade contemporénea, influenciando o
comportamento dos individuos e, automaticamente, as estratégias de mercado mundial. Essa
nova era, consolidada com o advento da tecnologia e de seus recursos, transformou
profundamente o mundo e alterou o ritmo de vida das geracfes. Tais mudancas impactam
toda a humanidade, influenciando a maneira como os individuos se conhecem, estabelecem
relaces e desempenham suas atividades profissionais.

No mesmo periodo em que a Era Tecnoldgica se consolidava, em meados do século
XX, 0s museus iniciaram uma nova etapa, consolidando-se como instituicbes acessiveis ao
publico, fortalecendo conceitos e linguagens museais e tornando-se espagos difusores de
cultura e conhecimento para a sociedade. Esse movimento deu inicio a debates e discussdes
acerca da tematica, com o objetivo de rediscutir estratégias, avaliar fontes alternativas e
ampliar as possibilidades no contexto da museologia.

Ambos, tecnologia e museus, foram construindo suas evolugdes ao longo do tempo. A
tecnologia tornou-se essencial na vida da sociedade hiperconectada, enquanto 0s museus se
consolidaram como importantes vetores de cultura e conhecimento, até que, em determinado
momento, surgiu a necessidade de entrelagar esses dois campos, para que evoluissem de

forma conjunta.
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Recentemente, o0 mundo enfrentou a emergéncia da pandemia de Covid-19, o que
acelerou o processo de transformacéo digital nos ambientes museais. A sociedade passou a
compreender de forma mais incisiva a importancia e as facilidades que a tecnologia trouxe,
reconhecendo o quanto ela esta inserida em sua rotina, tornando-se algo inseparavel. A forma
de vivenciar experiéncias no mundo passou por transformacdes significativas, cujos efeitos
perduram no periodo pds-pandemia. Esse aspecto precisa ser mencionado, pois a populagao se
acostumou com um novo estilo de vida, o que afeta as percepcdes e 0s planejamentos das
instituicoes.

Para compreender a evolugdo da comunicacao e as interferéncias da era digital nesse
meio informacional, este capitulo apresenta uma breve contextualizagdo sobre a comunicagéo
publica, museologica e digital, onde serdo analisadas as conexdes e evolucdes da
comunicacdo. Além disso, sera feita uma contextualizacdo sobre a relacdo entre a era digital e

0 ambiente museal, destacando suas respectivas evolugdes.
3.1 Comunicagao digital

No contexto de um planejamento, a comunicacdo é a area responsavel por
implementar e colocar em préatica as estratégias definidas, constituindo-se como a base
essencial para o funcionamento de qualquer organizacio. E por meio dela que as institui¢des
ganham vida e se sustentam, permitindo que empresas e 0Orgdos desenvolvam projetos
voltados a identificacdo e ao reconhecimento de servicos, bens de consumo, além de
atribuirem significados as suas marcas e imagens perante a sociedade. No ambito das
organizag6es publicas, a comunicacdo desempenha um papel igualmente crucial, facilitando o
dialogo entre a sociedade e os 0rgaos ou entidades. Essa comunicacdo assume carater publico
guando promove uma gestdo transparente e aberta, incentivando a participacdo e o
envolvimento da sociedade.

A comunicagdo publica pode ser compreendida como um espaco constituido pelos
fluxos de informacdo e de interacdo entre agentes publicos e atores sociais, incluindo governo,
Estado, sociedade civil, partidos politicos, empresas, terceiro setor e cidaddos
individualmente. Esse processo aborda temas de interesse coletivo, envolvendo
compartilhamento, negociagdes, conflitos e acordos, com o objetivo de atender a demandas e
questdes de relevancia publica (Duarte, 2009).

E de suma importancia que a esfera publica tenha o cidaddo como foco e mantenha um

bom relacionamento com ele, oferecendo informacgdes consistentes, rapidas e adaptadas as
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necessidades de cada individuo. A populacdo deve estar ciente, por exemplo, de programas
sociais, calendario de vacinas, discussdes sobre politicas publicas, mudangas na legislagéo,
usufruto de direitos e possibilidade de expressar sua opinido. Embora pareca 6bvio, muitas
organizagOes publicas ainda possuem uma publicidade e comunicacdo limitadas. De acordo
com Mainieri e Ribeiro (2013):
A questdo é que, quanto mais visiveis forem os assuntos de interesse publico, mais
havera espago para discussdes e participacdo do cidaddo. Nesse sentido, devemos

pensar 0 papel que as midias sociais desempenham ou podem desempenhar para
estimular a pratica e o exercicio da comunicagdo publica.

Os orgaos publicos precisam estabelecer um dialogo com a populacéo, e, por meio da
comunicacgéo, pode-se proporcionar engajamento social e ampliagdo da participagdo popular.
As redes sociais podem estimular esse engajamento civico ao permitir que as informagdes
sejam distribuidas com feedback imediato. Para Zémor (1995), a principal funcdo da
comunicacdo publica é a transmissdo de informacdes. No entanto, ela ndo deve se limitar a
um processo meramente informativo. O autor destaca cinco categorias que permitem

identificar a esséncia da comunicagdo publica:

1. Responder a obrigacgdo que tém as institui¢des publicas de levar informac&o a seus
publicos;

2. Estabelecer a relacdo e o didlogo de forma a desempenhar o papel que cabe aos
poderes publicos, bem como para permitir que o servigo publico atenda as
necessidades do cidaddo de maneira mais precisa;

3. Apresentar e promover cada um dos servicos oferecidos pela administracdo
publica;

4. Tornar conhecidas as instituicBes a elas mesmas, tanto por comunicacao interna
quanto externa;

5. Desenvolver campanhas de informacdo e acGes de comunicacdo de interesse geral
(Zémor, 1995).

Dessa forma, as agdes da comunicacdo publica devem proporcionar ao cidaddo o

acesso as informacdes de forma transparente e com uma linguagem acessivel. De acordo com
Duarte (2009):

A comunicacdo ndo se reduz a informacdo, que é um processo circular, permanente,
de troca de informages e de mutua influéncia. A troca de informagdes faz parte do
processo de comunicacdo. Informacdo é a parte explicita do conhecimento, que pode
ser trocada entre pessoas, escrita, gesticulada, falada, utilizada para tomada de uma
decisfo. E a principal matéria-prima, um insumo comparavel & energia que alimenta
um sistema. E o elo da interacéo e da transmissdo do conhecimento.

A informacdo é apenas a nascente do processo, onde pode ser manipulada e mal
compreendida. Portanto, a existéncia da informacdo ndo garante uma comunicacdo de

qualidade. Entender o universo da comunicacdo publica é essencial para adentrar na
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comunicagdo museologica, pois a maioria dos museus brasileiros sdo entidades publicas e,
para tanto, precisam seguir as premissas impostas.

A comunicacdo museologica é um campo da museologia que estuda a comunicacao
gerada pelos museus, sendo responsavel pela coleta, organizacdo e conservacdo de pecas de
valor histérico, cultural e cientifico, com o objetivo de difundir conhecimento por meio de
exposicdes dos acervos. Essa area discute e analisa as estratégias de comunicacdo
implementadas nos museus, partindo da ideia de que a comunicagdo tem a capacidade de
movimentar o conhecimento no ambiente museal e fortalecer o elo com o publico do museu.

Cury (2005) destaca que a comunicacdo sempre esteve proxima dos museus,
principalmente por meio de suas exposi¢des. Contudo, com a evolugdo dos meios de
comunicagdo, inicia-se uma mudanca na realidade comunicacional dos museus. As
organizagbes museoldgicas comecaram a Se aproximar da nocdo de comunicagdo
organizacional nas décadas de 1940 e 1950, quando surgiram as primeiras leis de incentivo a
cultura, com inicio nos Estados Unidos. A comunicagdo utilizada nas organizacdes tinha
como objetivo a captacdo de recursos financeiros por meio de investidores ou novos
associados, sendo seguida de processos voltados a informar os publicos sobre as atividades e
colecdes dos museus. Julido (2013) relata as mudangas substantivas sofridas pelos museus no
século XX, ocasionadas pelas demandas de ampliacdo de sua audiéncia e de ressignificacdo
de sua funcdo social. Nesse processo, surgem novas tipologias de museus e novos
delineamentos da nocdo de patrimdnio museoldgico e das narrativas expositivas. O pablico e
0 compartilhamento de patriménio passaram a ser colocados no centro de suas atencgdes,
levando os museus a renovar linguagens e contetdos e a experimentar relacbes mais
horizontalizadas com o publico nos seus processos comunicacionais.

Duncan Cameron, pesquisador que promoveu uma aproximagdo entre 0S museus € a
comunicacdo no final da década de 1960 na América do Norte, baseou-se em um modelo
utilizado para explicar a comunicacgéo elétrica. Esse modelo permitia medir a quantidade de
informagdo gerada, transmitida e recebida de maneira rapida e eficiente. Cameron adaptou
esse modelo ao contexto museal, alterando os elementos envolvidos no processo de
transmissdo da mensagem. Em sua abordagem, ele substituiu os termos originais por
conceitos como emissor (representado pelo expositor), meio (composto por objetos reais e
itens museologicos), receptores (os visitantes) e feedback (o canal de retorno).

Apo6s os estudos de Duncan e o desenvolvimento de seu modelo, surgiram mais
estudiosos interessados em aprimorar o conhecimento sobre a &rea, como Knez e Wright, em

1970. Eles adicionaram ao modelo de Cameron o entendimento de que o meio deveria incluir,
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além dos objetos, as ideias que poderiam ser trabalhadas dentro do museu, garantindo sua
funcdo bésica. O modelo seguia com o curador (que determina o conteudo da mensagem), a
exposicao (que codifica a mensagem, com o0 meio principal — objeto, e 0 meio secundario —
etiquetas, fotografias), os visitantes (que decodificam a mensagem) e o feedback (a
mensagem). Para os estudiosos, a decodificacé@o pelos visitantes seria uma maneira de decifrar
a mensagem, evitando os ruidos de comunicagdo e garantindo que a transmissdo da
mensagem nao fosse prejudicada.

Ap0s o entendimento do inicio do elo da comunicacdo com a museologia, chega-se ao
processo de comunicagao condutivista, citado por Cury (2005). A autora analisa que o modelo
€ um pouco limitado e muito voltado para a percepcao do expositor, deixando de considerar 0
papel dos visitantes e como esses poderiam agregar conhecimento ao local. Assim, a
comunicacdo se tornou fechada e mecanica, o que torna uma dinamica de intercdmbio nesse
modelo pouco interessante, pois esta focada no processo de desenvolvimento das exposicdes,
sem se importar com o que a comunidade esta interessada em aprender ou interagir. A autora
acrescenta ainda que, no modelo condutivista, ha duas vias paralelas. Na primeira, 0 museu
transmite mensagens carregadas de intencdo, causa impacto e modifica o comportamento. Na
segunda, o publico d& um retorno quanto ao seu comportamento diante da exposicdo. No
entanto, ha muitas pistas duplas que ndo se encontram, e o polo emissor canaliza 0s
pressupostos do museu e os dados sobre o publico, enquanto o polo receptor apenas reage.

Portanto, por mais que o modelo trabalhasse o feedback, ndo percebia como esses
retornos poderiam ser benéficos para 0 museu, nem como o publico poderia participar e
influenciar o espaco. O modelo estava preso as possibilidades de impacto e influéncia que o
espaco geraria no publico, e ndo vice-versa.

Ap0s novos estudos, surge 0 modelo de interacdo, que vem para quebrar o paradigma
e colocar a comunicagdo como parte da cultura, compreendendo a construgdo do significado.
Hooper-Greenhill (2001) relata que:

A construcéo do significado depende em parte de como relacionamos o passado com
0 presente. Qualquer interpretacdo €, portanto, necessariamente historicamente
situada. Nossa prépria posi¢do na historia, nossa prépria cultura afeta a significagéo,
uma vez que é construida na e através da cultura. A percepg¢do (0 que vemos), a
meméria (0 que escolhemos lembrar) e o pensamento ldgico (o sentido que
escolhemos atribuir as coisas) diferem culturalmente porque sdo construcGes
culturais.

O novo modelo busca trabalhar com profissionais de diversas areas, que compartilham

diferentes conhecimentos, para integrar uma dinamica cultural onde os visitantes estdo
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inseridos. A comunicacdo € obtida através de personagens como a equipe de comunicadores
(que abrange os interesses de areas diferentes, como curador, designer, museoélogo etc.), meio
(o espaco onde os comunicadores e intérpretes irdo transmitir interpretacfes e ajudar na
construcdo de novas Vvisdes) e construtores ativos de significados (um ativo construtor de suas
proprias experiéncias significativas, com um intérprete que passara o conhecimento, atitudes e
valores que sustentardo qualquer interpretacdo). Na opinido de Cury (1999):
Como reflexo do processo de maturacdo democratica dos museus, hoje
consideramos como elementos participantes desse processo o0 ‘outro’, visto sob dois
pontos de vista. Um dos pontos é o publico, o receptor das a¢cdes dos museus, aquele
que é afetado pelas decisbes dos museus, ou melhor, decisfes dos seus profissionais.
O outro ponto de vista refere-se ao ‘outro cultural’ ou seja, o representante da
cultura da qual se fala, por exemplo, um indio Bororo.

O modelo rompe, portanto, com a visdo linear e mecanicista e traz uma comunicagao
mais dinamica e interativa, com foco na estruturacdo do significado, estabelecendo uma
relacdo de participacdo reciproca entre 0s museus e seu publico. A comunicacdo museoldgica
é clara e compreensiva e se estrutura através de codigos culturais, que sdo construidos na
relacdo entre o espaco cultural e seus visitantes. Esses codigos, portanto, sdo separados e
estudados para garantir que a comunicagdo seja bem elaborada e atinja o publico esperado.
Assim, as acdes museoldgicas ndo sdo universais, ndo hd um puablico universal, o que ndo
significa que ndo existam temas transversais ou transculturais de interesse para a humanidade.
Esses temas, no entanto, devem ser elaborados e apresentados com codigos especificos para
contextos culturais especificos.

A comunicacdo traz o entendimento do poder que 0S museus possuem perante a
sociedade e de como podem atingir e chamar a atencdo de grupos especificos por meio dos
codigos gerados. Dessa maneira, 0s espacos culturais conseguem trabalhar diversas vertentes,
sempre mesclando seu publico, estando em movimento e buscando interatividade e inovacéo.
Inovacdo remete a tecnologia, e, dentro de uma organizacdo, para que 0 conhecimento
tecnoldgico se firme, é necessario que passe pelo coracio da instituicdo: a comunicagéo. E a
partir desse setor que as mudancas acontecem, seja por meio de treinamentos, reciclagem de
aprendizados, brainstorms, trocas de experiéncias; tudo se conecta através da comunicagédo
gerada no ambiente.

A internet surge na década de 1960, na Guerra Fria, um periodo de disputa de poder
entre os Estados Unidos e a Unido Sovietica, como uma ferramenta de comunicagdo militar,
desenvolvida pelo Departamento de Defesa dos Estados Unidos para o envio e recebimento de

informacdes através de mensagens que seriam transmitidas de forma mais célere e flexivel.
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Em 1990, o cientista Tim Berners-Lee criou a World Wide Web, uma rede onde informac6es
poderiam ser publicadas por especialistas, empresas e pesquisadores e acessadas pelos
clientes. A web logo se popularizou devido a facilidade e ao acesso instantaneo aos produtos e
servigos, tornando-se um grande catalogo eletrénico (Torres, 2021).

Com o grande aumento de usudrios, a internet passou a ser administrada por entidades
ndo governamentais. No Brasil, a disponibilizacdo da internet ao publico em geral ocorreu em
1995, por meio do Governo Federal e seus Ministérios da Comunicacdo e de Ciéncia e
Tecnologia, que implantaram a infraestrutura necessaria e estabeleceram parametros para a
operacdo de empresas privadas. Desde entdo, a rede obteve grande aceitagdo, o0 que
potencializou seu crescimento (Monteiro, 2001).

A relacdo do museu com a tecnologia digital inicia-se na década de 1990, quando
passou a existir um reconhecimento explicito do potencial da unido dos espagos com o digital.
Os museus comegam a se comunicar por meio de uma rede baseada na tecnologia digital. No
entanto, de acordo com Melo (2023), a histéria do museu associado a tecnologia é longa e
iniciou-se muito antes de 1990. O ano de 1930 € considerado o primeiro marco historico dessa
coesdo, quando surgiram imagens moviveis e projetores de filmes. Melo (2023) citando
Ibidem (1997), afirma que essas foram as primeiras tecnologias a surgir e a tentar construir
um “museu do futuro”. Alguns anos depois, em 1946, surgiu o primeiro computador digital, e,
em 1960, os museus comecaram a se interessar pelo uso do equipamento para fins internos.
Apbs o surgimento da internet, sua utilizacdo foi potencializada. A autora relata ainda que 0s
museus passaram a tentar implementar aparelhos tecnoldgicos mais sofisticados em seu
ambiente, como, por exemplo, fones de ouvido com guias de &udio. Apds a internet ser
consolidada e privatizada por Tim Berners-Lee, o crescimento do digital foi acelerado.

Inicia-se uma corrida digital e disputas entre empresas para se adaptar o mais rapido
possivel ao novo mundo que estava surgindo. Criam-se novos meios de comunica¢do, como
sites, e-mails, chats (salas virtuais de bate-papo) e redes sociais, que surgem para produzir e
publicar anuncios na midia digital.

Segundo Castells (2003), “uma rede € um conjunto de nés interconectados”, e essas
redes ganharam vida nova na sociedade, “transformando-se em redes de informacéo
energizadas pela internet”. O surgimento da internet e, consequentemente, os aparelhos que
transmitiam o acesso a rede, moldaram o estilo de vida da sociedade. Para Torres (2021), 0s
smartphones possuem um papel essencial nesse novo estilo de vida e nas novas percepgoes.
N&o é mais necessario despertador, reldgio de pulso, aparelho de som ou camera fotografica;

hoje, a sociedade tem todas as informacdes necessarias na palma da méo.
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Na contemporaneidade, é perceptivel o crescente nivel de dependéncia da sociedade
em relacdo as midias digitais. Tais ferramentas assumiram um papel fundamental, tanto no
ambito pessoal quanto no profissional. A conexdo constante tornou-se essencial, seja para
estreitar relacGes interpessoais, seja para aproximar-se de consumidores, além de viabilizar a
gestdo da imagem e a interacdo por meio das diversas plataformas disponiveis.

O avango da web proporcionou uma troca de informacgdes mais &gil e dindmica entre
os individuos, facilitando a interagdo tanto entre eles quanto com os produtores de contetdo.
Nesse contexto, as ferramentas de midia social emergiram como resultado desse novo
modelo, viabilizando a formacdo de ambientes colaborativos, grupos voltados a interesses
especificos, wikis, comunidades virtuais e sistemas de interacdo, como salas de bate-papo e
registros online.

Para Di Felice (2012), a comunicacdo digital € um processo comunicativo em rede e
interativo, em que a distincdo entre emissor e receptor é substituida por uma interacdo de
fluxos entre o internauta e as redes. Como resultado de uma navegacdo Unica e individual,
cria-se um processo de comunicacdo entre arquiteturas informativas (sites, blogs,
comunidades virtuais), contetudos e pessoas. A comunicacdo digital € um conjunto de quatro
elementos fundamentais: a internet, que diz respeito a rede que mantém todas as pessoas
interconectadas; a World Wide Web, que é o conjunto de paginas e sites onde é possivel
buscar informacdes; os dispositivos moveis; e a interacdo entre 0s diversos atores atraves
dessa estrutura existente no espaco virtual.

Com a grande evolucdo da internet, surge a necessidade de trabalhar os meios
comunicacionais nesse ambiente digital, entender mais sobre esse universo e conseguir
alcancar os internautas. As midias sociais tornam-se o grande vetor da comunicacdo digital.
Silveira (2021) reafirma como a presenga online se tornou importante para as instituicoes,
pois propicia a criagdo de canais de comunicacdo em rede com outras instituicdes e
profissionais da area, com artistas e produtores, com conselhos e membros de comunidades
académicas, apoiadores, investidores e com o publico em geral, reforcando a imagem e a
identidade da instituicdo, seus valores, visdo e propostas a serem seguidas, mostrando e
aproximando a institui¢do do seu publico.

As midias sociais tém adquirido relevancia por constituirem um ambiente
democratico, diferenciando-se das midias tradicionais de comunicacdo. A semelhanca entre
elas reside na possibilidade de interacdo entre os usuérios de maneira criativa, por meio do
didlogo, da variedade de informagGes e da instantaneidade, em um contexto cada vez mais

atraente. A autora cita como exemplos de redes sociais principais 0 Facebook, WhatsApp,
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YouTube, Instagram, Twitter, LinkedIn e Pinterest, plataformas que combinam informacéo,
entretenimento e propaganda (Recuero, 2009). Conforme destacado por Recuero (2009):
Rede social é gente, é interagdo, é troca social. E um grupo de pessoas,
compreendido através de uma metafora de estrutura, a estrutura de rede. Os nés da
rede representam cada individuo e suas conexdes, os lagos sociais que compdem os
grupos. Esses lagos sdo ampliados, complexificados e modificados a cada nova
pessoa que conhecemos e interagimos.

Nessa perspectiva, as midias sociais fortalecem as conexdes e a interatividade no
ambiente virtual. Nota-se que as midias ditam regras e novos habitos para a populagdo,
demonstrando todo o poder que detém nessa sociedade contemporanea. Empresas e
organizagOes passam a olhar o universo digital como algo mais complexo e interessante de ser
trabalhado.

No contexto 1.0, as dinamicas comunicacionais caracterizam-se por uma intervencao
limitada do receptor ou usuario no conteddo da comunicacdo, com menor possibilidade de
personalizacdo das informacdes e predominancia do emissor no controle do conteido e de
suas relagdes com o usuério. Nesse cendrio, destacam-se 0s websites, intranets, portais
corporativos, boletins digitais e a comunicacéo via correio eletrénico.

Por outro lado, o cenario 2.0 incorpora um conjunto de tendéncias que privilegiam a
participacdo e a geracdo de contetdo pelo usuario, inspiradas pelo conceito de web 2.0,
representando uma reconfiguragdo no polo emissor de mensagens nNO Processo
comunicacional. No mundo 2.0, as tecnologias e préaticas se materializam por meio de
plataformas e ferramentas que se proliferam na rede em ritmo acelerado. Vale ressaltar que as
redes sociais ndo se restringem as plataformas digitais surgidas na ultima década, mas
constituem estruturas abertas capazes de se expandir, integrando novos nés que se comunicam
dentro da rede e compartilham os mesmos cddigos de comunicacao.

O estudo de organizagdes da sociedade enquanto “redes sociais” origina-se na
matematica, mais especificamente com a teoria dos grafos, desenvolvida por Euler em 1736.
O matematico criou um teorema a partir da representacdo grafica das sete pontes da cidade de
Konigsberg, que ligavam suas quatro partes terrestres. Logo, um grafo é a representagédo de
uma rede, sendo constituido de nods e arestas que conectam esses nos. Para Recuero (2009):

Essa representagdo de rede pode ser utilizada como metéafora para diversos sistemas.
Um conglomerado de rotas de voo e seus respectivos aeroportos, por exemplo, pode
ser representado como um grafo. Um conjunto de 6rgdos e suas interagdes também

pode ser representado da mesma forma. Por fim, individuos e suas interacfes
também podem ser observados através de uma rede ou grafo.
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Essa teoria foi adotada por diversos ramos das ciéncias sociais aplicadas por meio de
estudos empiricos que objetivavam notar os grupos de individuos conectados como rede
social, onde 0s nos sdo as pessoas (atores) e as conexdes sdo o0s lacos sociais formados pela
interacdo entre elas. A partir do teorema dos grafos, essas pesquisas buscavam extrair
propriedades estruturais e funcionais da observagdo. Desde o final da década de 1990 e inicio
dos anos 2000, tais estudos cresceram em muitas areas, podendo ser aplicados também para o
estudo dos agrupamentos e relacionamentos sociais no ciberespaco (Recuero, 2009).

ApOls esse momento, nOvVoS passos e pesquisas sobre a teoria das redes sociais
ressurgem entre as décadas de 1930 e 1940, embora de forma bastante incipiente. Com o
passar do tempo, é importante ressaltar que a teoria de redes sociais sofreu influéncias
provenientes da Sociologia, Psicologia, Antropologia e Matematica. Unida a psicologia, a
Teoria Gestalt influenciou a forma como a Teoria das Redes é compreendida, a medida que
resgatava a forma e a percepcao de um objeto (Santos; Cabestré; Moraes, 2012).

Surgem também alguns estudos direcionados a aspectos relativos ao espago social
formado pelos grupos e as relacbes que se estabelecem dentro deles. Além disso, séo
analisadas a composicdo estrutural desses grupos e como esta afeta comportamentos.
Contudo, os principais estudos nessa época consideraram que uma andlise valida das redes
sociais deveria passar pela sociologia e antropologia juntas, contemplando, assim, a analise
dos relacionamentos pessoais, seus elos e 0 contexto em que se inscrevem.

Entre as décadas de 1950 e 1960, poucos sociélogos trabalharam a perspectiva das
redes sociais. Entretanto, entre as décadas de 1970 e 1980, um grande avanco foi observado, e
a partir desse salto nasceram novas pesquisas e estudos que se utilizavam da perspectiva e dos
métodos das redes sociais como instrumento de analise. Assim, muito do aparato conceitual e
metodoldgico da Teoria das Redes foi construido, e os procedimentos interligados a temética
adquiriram maior credibilidade (Santos; Cabestré; Moraes, 2012).

Os anos 1990 sdo marcados por estudos mais consistentes em relagédo as redes sociais,
com uma “Teoria das Redes Sociais” mais desenvolvida, em decorréncia das pesquisas
realizadas nos anos anteriores. Nessa década, nasce uma nova concep¢do de espaco,
propiciada pelo avanco das tecnologias digitais. E nesse periodo que comegam a ocorrer as
analises de redes sociais (ARS), tdo utilizadas nos dias atuais para o estudo das redes sociais
digitais no contexto da sociedade da informagéo, com base nas dimensdes social, espacial e
temporal. Segundo Santos, Cabestré e Moraes (2012):

As redes virtuais [...] ultrapassam essa fronteira e criam verdadeiros territorios
virtuais em que a adesdo dos sujeitos ndo se faz em funcdo da proximidade
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geografica, mas sim por afinidade politica, cultural e ideoldgica. [...]. As fronteiras
tradicionais sdo deslocadas e, desta forma, o local torna-se global. Os sujeitos
globais podem re-visitar o plano local, demonstrando que é possivel realizar o
caminho inverso.

A partir da década de 1990, o avanco da internet e sua associacdo com outras
tecnologias transformaram esse fendmeno restrito em algo mais massificado, participando da
rotina dos usuérios pelo uso comum de multiplos dispositivos, o que também dificultou a
comunicacdo face a face. O mundo digital passa a ser utilizado como um canal de
relacionamento entre as pessoas, tanto no campo profissional quanto no pessoal. O
aparecimento da internet veio demonstrar o potencial na configuracdo e na globalizacdo de
ferramentas capazes de estabelecer uma aproximacgdo entre 0 museu e o publico (Ventura,
2021).

A comunicacdo mediada por computador e por outras plataformas digitais modificou
as proprias formas de organizacdo, conversacdo e mobilizacdes sociais. A internet, que ja
abrigava as expressoes culturais, passou a ocupar um lugar central em todos os aspectos da
vida social, construindo variadas maneiras de relacfes sociais. Os Museus da Gastronomia
Maranhense e da Imagem e do Som, objetos deste estudo, possuem uma forte presenca nas
redes sociais, mais precisamente no Instagram, utilizando a rede para divulgar exposicdes e
um pouco da histéria do museu. A ferramenta auxilia na promoc¢édo dos espacos e se torna um
meio mais facil de ingressar no meio digital, acompanhando a era em que se insere. Também
é possivel encontrar essas informacBes no site TripAdvisor, uma plataforma reconhecida
como referéncia para viajantes. Além disso, ha um esforco continuo para estabelecer parcerias
com empresas locais do setor alimenticio, visando promover exposicdes temporarias no
espago em questéo.

A internet, portanto, possibilitou a interacdo e a comunicacdo entre individuos e
instituicOes, permitindo a troca de informacdes e a construcdo de conhecimento. De acordo
com Castells (2001), a dindmica de incluséo e exclusdo em redes, bem como a arquitetura das
relagOes estabelecidas por meio delas, viabilizadas por tecnologias da informagéo que operam
com instantaneidade, definem os processos e fungfes predominantes nas sociedades
contemporaneas. O autor destaca ainda que a universalidade da linguagem digital e a ldgica
intrinseca do sistema de comunicacdo em rede criaram as bases tecnologicas para uma
comunicacgdo horizontal em escala global. Além disso, ressalta que a tendéncia histérica, as
funcOes e 0s processos centrais na era da informacgéo estdo cada vez mais estruturados em

torno de redes, as quais representam a nova morfologia social das sociedades atuais.



54

Nesse sentido, nasce uma nova forma de cultura, e termos como “aldeia global”,
“comunidades virtuais”, “sociedade em rede”, “cibercultura” e “cultura da convergéncia”
surgem para acompanhar e buscar compreender esse processo de constantes transformacoes.
Essas expressdes buscam dar maior significado as mudancas desencadeadas pela revolugéo
digital (Calazans; Lima, 2013).

Essa cultura advém dos avancos técnicos e tecnoldgicos, que tornam possiveis a
construcdo de sociabilidades, readaptando a estrutura das relagcdes entre diferentes sujeitos,
nos e conexdes. Assim, o termo cibercultura ganha relevancia nas investigacGes sobre
comunicacgéo, interatividade, redes e atores sociais em modo “on-line” em cadeia mundial
(Silva, 2019).

Para Rudiger (2011):

A cibercultura pode ser entendida como uma formagao historica de cunho pratico e
cotidiano, cujas linhas de forca e rapida expansao, baseadas nas redes telematicas,
estdo criando, em pouco tempo, ndo apenas um mundo préprio mas, também, um
campo de reflexdo intelectual pujante, dividida em varias tendéncias de
interpretacgéo.

Esse universo constréi uma ecologia e uma inteligéncia cognitiva, influenciando as
mediacdes sociais, politicas, culturais, religiosas, organizacionais, entre outros aspectos
variaveis que podem ser elencados. E importante ressaltar que esse ambiente mediado pela
comunicacdo digital, que consiste no ciberespaco, se caracteriza por sua natureza
incontrolavel, pois Ia ocorrem processos constantes e trocas imensuraveis entre 0s USUArios,
expressas por meio de opinides, acessos, dialogos, embates, e outros, gerando uma cultura que
admite e se dispde a evolucao constante (Silva, 2019).

Para ingressar nesse universo, é necessario estudo e estratégias digitais, construidas
através de uma visdo da internet e das tecnologias digitais como um ecossistema digital. Este
ecossistema é composto por varios agentes digitais, cada qual com o seu DNA digital, que
interagem entre si, e onde pessoas e empresas atuam com suas identidades digitais, criando

sua cultura digital. Torres (2021) define seis estratégias digitais, que séo:

a) Ecossistema digital: é o todo, é a internet, o conjunto das tecnologias digitais, dos
agentes digitais, dos recursos disponiveis, incluindo midias sociais, websites,
aplicativos, e toda infraestrutura digital utilizada pela organizacéo;

b) Agentes digitais: todos os sites, redes sociais, aplicativos, empresas e Servigos

online;
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c) DNA digital: é o bloco construtor dos agentes digitais que compdem o ecossistema.
Através do DNA, toda estrutura dos agentes é constituida e pode mudar e evoluir
com a tecnologia;

d) Identidade digital: é a representacdo da organizacdo dentro do ecossistema digital,
como ela é vista perante a sociedade no ambito virtual. E a representacio ativa da
instituicdo, do que cria, e passiva, do que os outros criam. Define a presenca online;

e) Cultura digital: é composta pelo conjunto de papéis que a identidade digital
atribuida a instituicdo representa em suas interagdes com o0 ecossistema;

f) Estratégias digitais: o conjunto de estratégias que os profissionais, instituicdes e
marcas devem utilizar no ecossistema digital, com base na identidade digital
desenvolvida. As estratégias envolvem a gestdo de conhecimento dos
colaboradores, influenciadores, além da criacdo de um processo de evolucdo

continua para acompanhar as mudancgas no ambiente.

Ressalta-se ainda a importancia de instituicGes estarem alinhadas as estratégias para
gue possam desenvolver a comunicacdo digital de forma mais direcionada e eficiente. Um
exemplo claro da forca que a comunicacdo detém nas instituicdes, seja elas publicas ou
privadas, € a globalizacdo, um fendmeno econémico, politico e social que movimenta todas as
esferas da sociedade e integra paises por meio de tecnologias de comunicagdo. Isso enfatiza a
importancia de os museus estarem alinhados a comunicacdo digital da era digital,

aproveitando suas potencialidades.
3.2 Transformacéo digital nos museus

Ao acompanhar a evolugéo tecnoldgica que se desenrolou desde o final da década de
1950 até os dias atuais, € possivel identificar uma série de esforcos coletivos voltados ao
desenvolvimento de meios de comunicacéo mais rapidos e eficientes, especialmente no que se
refere ao tempo necessario para enviar e receber mensagens. Dessa forma, o ser humano
passou por diversas transformacfes nos processos de producdo e nas formas de trabalho,
impulsionadas pela utilizacdo de equipamentos e recursos tecnoldgicos, com destaque para o
uso da internet nos ambientes informacionais. Na Era Digital, emergem novas modalidades de
comunicacdo entre individuos e novos mecanismos de circulacdo de bens e mercadorias.
Nesse contexto, os museus tém enfrentado mudancas significativas para manterem-se

atraentes em uma época em que os estimulos proporcionados pelas obras ndo sdo mais
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suficientes para captar a atencdo do publico. Tais transformacdes tém ocorrido em um ritmo
acelerado nos Gltimos anos.

Para discutir os impactos da Era Digital no ambiente museal, € necessario
contextualizar as percepcbes em torno dos espacos culturais, nos contextos que constroem sua
funcdo social, educacdo e cultura. Santos (2008) discorre sobre o museu, analisando como
professores e alunos enxergam a instituicdo, fazendo o elo entre 0 museu e a educacéo, e
mostrando como a pratica museologica ndo pode deixar de interagir com outras areas do

conhecimento:

O conceito de museu, para a grande maioria de professores e alunos, ainda
permanece como o0 de ‘um local onde se guarda coisas antigas’, e 0 patrimonio
cultural é compreendido como algo que se esgota no passado, cabendo aos sujeitos
sociais contemplé-lo de maneira passiva, sem nenhuma relagdo com a vida no
presente. Cultura, patriménio e tradicdo sdo produtos dissociados do cotidiano do
professor e da vida dos alunos (Santos, 2008).

A autora manifesta a falta de pertencimento das futuras geracGes com 0S espacos
culturais e relata como os museus podem utilizar suas agdes museoldgicas para contribuir
cada vez mais na valorizagdo do patrimoénio cultural da humanidade. Cita ainda que a
contemporaneidade ndo comporta mais modelos de desenvolvimento tecnoldgico e cientifico
dissociados dos referenciais culturais de um povo; cultura e desenvolvimento, mais do que
nunca, tém de andar de maos dadas. E importante ressaltar como 0s museus podem interagir
com a educacdo por meio da extensdo de ensino, construindo uma troca de conhecimento
entre 0 ensino formal e ndo formal, enriquecendo as reflexdes, experiéncias e criatividades.
Santos (2008) afirma ainda que:

A anélise da educacdo deve ter como referencial o patriménio cultural, considerando
que este é um suporte fundamental para que a agdo educativa seja aplicada, levando
em consideragdo a heranga cultural dos individuos, em um determinado tempo e
espaco, considerando que as diversas areas do conhecimento ndo funcionam como
compartimentos estanques, mas sdo parte de uma grande diversidade, que é
resultado de uma teia de relagdes, em que cultura, ciéncia e tecnologia em cada

momento histérico, sdo construidas e reconstruidas pela agdo do homem, produtor
de cultura e conhecimento.

Na area da educacdo, os recursos tecnologicos sdo trabalhados nas metodologias
ativas, que apresentam diversas potencialidades para a construgdo e divulgacdo do
conhecimento histérico nos espagos culturais. Os museus séo fortes vetores de conhecimento

e valorizagdo do turismo cultural. Funari e Pinsky (2012) afirmam que 0S museus possuem

acervos preciosos, que muitas vezes sao subaproveitados, e que a auséncia de incentivo e
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divulgacédo afasta o turista do espaco cultural e impede que ele se reestruture para atingir um
publico mais amplo, deixando de explorar um grande potencial que pode ser trabalhado.

Canclini (1999), em sua obra “Culturas Hibridas”, conceitua 0 museu como sede
cerimonial do Patriménio, o lugar onde se guarda, celebra e reproduz o regime semidtico com
que os grupos hegemonicos o organizaram. Afirma ainda que ao adentrar em um museu, néo
se depara apenas com um edificio que possui obras, mas com um sistema ritualizado de agéo
social. Muniz (2018) complementa ao afirmar que 0 museu desempenha a funcao de informar
e educar por meio de exposicOes permanentes, atividades recreativas, recursos multimidia,
teatro, videos e laboratérios. Trata-se de um espaco propicio para despertar a curiosidade,
incentivar a reflexdo e o debate, promover a socializacdo e os valores da cidadania, além de
contribuir para a sustentabilidade das transformacdes culturais.

Todos os museus estdo fundamentados em uma sustentacdo ideoldgica, manifesta na
selecdo de seus acervos, em sua estrutura institucional e em sua organizacao. Por outro lado,
os visitantes devem ser compreendidos como individuos ativos e interativos, que adotam uma
postura participativa diante da proposta apresentada pelo museu (Bauer, 2014). Cada visitante
interpreta a mensagem expositiva de forma singular, construindo sua prépria perspectiva com
base em suas expectativas, interesses e competéncias prévias. Em outras palavras, a
interpretacdo dos contetdos é influenciada pela relacdo que o visitante estabelece com o
espaco expositivo. Os individuos se tornam seres ativos, vivendo diariamente em um espaco
virtual, projetado para trazer fluidez e interacdo na comunicacdo. Isso muda habitos,
preferéncias e interesses da sociedade, trazendo modificacGes sociais e transformando os
processos de comunicacao.

Hooper-Greenhill (1992) examina como as transformacdes nas praticas museoldgicas
afetam a forma como as institui¢ces se relacionam com seus publicos, enfatizando questdes
cruciais como incluséo e diversidade. Ressalta ainda a importancia de um envolvimento mais
ativo do publico, sugerindo que a participacdo na construcdo de significado e nas exposicdes
pode reconfigurar as proprias praticas e discursos no interior dos museus.

A evolugdo da reflexdo museoldgica, tendo como fio condutor a necessidade de
comunicar com o publico e despertar nele o sentimento de pertencimento, identidade e
conhecimento, permitiu discussdes avangadas sobre a maneira mais adequada e potencial do
museu servir a sociedade. Esse novo ambiente informacional, originado da sociedade atual e
de seu dinamismo produtivo, cultural e de consumo, bem como a preocupacdo da museologia
em atingir os mais diversos perfis, causou um profundo impacto no modo como os ambientes

musealizados interagem com os individuos, evidenciando 0s contrapontos entre 0s
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comportamentos tradicionalmente considerados e as “exigéncias” globais, interativas e de
envolvimento dos museus com o publico (Gouveia Junior, 2014).

Com a chegada da internet, 0s museus passaram a estar presentes nas redes, abrindo
um leque de possibilidades comunicacionais para as instituicdes. Ventura (2021) destaca que,
em 1997, a maioria dos museus historico-culturais, de historia natural ou grandes instituicdes
museoldgicas ja aceitavam a tecnologia, utilizando pelo menos a internet como meio de
publicacdo. Comecgavam a surgir, entdo, 0s primeiros projetos de microgalerias de museus, no
Museu Nacional em Londres, em Washington DC e no Revue Virtuel, em Paris. Ventura
(2021) cita ainda a fala de Laws (2019), que complementa o histérico do contato inicial dos
museus com o mundo digital, afirmando que “grandes projetos de digitalizagdo estavam em
andamento em todo o mundo, bem como a implantacédo dessas cole¢des digitais em bancos de
dados acessiveis ao publico”. No entanto, apesar de todos os esfor¢os empregados para tornar
0 patrimonio disponivel por meio do acesso digital, nem todos estavam satisfeitos com a
compreensdo que essa nova realidade oferecia ao publico. Para Chang e Chen (2014), “as
informacdes fornecidas pelo museu digital podem ndo atender aos requisitos do publico para a
compreensdo das exposi¢des de forma abrangente”.

De acordo com os autores citados por Ventura (2021), o publico ndo seria capaz de
compreender profundamente o sentimento e o valor das exposicdes digitais, uma vez que as
caracteristicas de uma exposi¢cdo material jamais poderiam ser totalmente representadas de
forma digital, independentemente da quantidade de informacgdes fornecidas. Mesmo
considerando que as exposicdes digitais permitiam ao publico criar suas proprias percep¢des a
partir delas, nessa época a web utilizada era a Web 1.0, que ndo possuia comunicacdo
bilateral, oferecendo apenas publica¢fes sem interacdo ou participacdo do publico online.

Com a evolugdo da internet e, consequentemente, sua crescente importancia na
sociedade, surge a web 2.0, que representou a revolucdo da industria da informatica, com o
objetivo de tornar a internet um meio participativo e estabelecer uma relacdo mais humana
com as plataformas. Os museus, saindo de suas limitacGes, passaram a buscar uma relagéo
mais préxima com seus publicos. Com as redes digitais e as midias, comecaram a tracar perfis
dos seus publicos e usuarios. A web 2.0, portanto, abriu 0 acesso a novos usuarios,
democratizando a cultura, pois qualquer pessoa poderia gerar documentos e depositar
informacdes no ciberespaco. De acordo com Ventura (2021), houve uma mudanca profunda e
significativa na dindmica de criacdo de contetido, 0 que gerou novos desafios para empresas e
instituicbes como 0s museus. A autora ressalta que, nesse contexto, surgiu a profissdo de

social media, que constroi perfis publicos e semipublicos na web, ainda dentro de um sistema



59

limitado, com a criagdo de blogs, Facebook, Instagram, entre outras redes sociais. Essa
profissdo cresceu com o desenvolvimento e o reconhecimento da forca do digital dentro das
instituicGes. Nesse momento, a comunicacdo tornou-se bilateral, permitindo que milhares de
pessoas interagissem em lugares geograficamente distantes e diferentes. Chega-se, assim, ao
ponto destacado por Kelly (2017, p. 55), que afirma que “a internet e os social media mudam
fundamentalmente a natureza da comunica¢do humana”.

Dessa maneira, € importante considerar que a tecnologia surge para auxiliar esses
espacos na disseminacdo da cultura, refletindo sobre como os museus podem atingir pablicos
que se tornariam inalcancdveis sem a globalizacdo e o digital. Além disso, a tecnologia
desperta a curiosidade dos futuros visitantes e oportuniza a promocdo e divulgagéo de projetos
desenvolvidos pelos museus. Nesse sentido, 0s museus que aderem ao projeto de aceitacdo
das tecnologias tendem a agregar o status de serem modernos, avangados, atuais e inventivos,
com a adi¢do de ferramentas tecnoldgicas que determinam significados e geram sentidos. Em
um mundo cada vez mais conectado, a velocidade e a propagacdo de dados s&o fatores
fundamentais para a sobrevivéncia das instituicGes, evidenciando a importancia da
aproximacdo dos museus com a sociedade e como a comunicacao digital pode auxilia-los a
conviver neste cenério contemporaneo. Magalhées e Santos (2023) afirmam que:

O século XXI se inicia e novas questfes se colocam a aprendizagem intercultural
proposta pelos museus, um novo século, marcado por movimentos de globaliza¢do
sem precedentes. A expansdo de novos meios e vias de comunicacdo, a
generalizacdo mundial da rede de internet e a sua crescente sofisticacdo ao longo
destas duas primeiras décadas, particularmente, o aparecimento de telefones moveis
inteligentes e o crescimento exponencial das viagens de avido, encurtaram e
embarateceram destinos. Num chuvoso dia de inverno, e na nossa rua, podemos
visitar virtualmente uma cidade, um museu, um mosteiro, ou até uma praia, em
qualquer parte do mundo.

A internet possibilitou, de maneira geral, que as instituicbes encontrassem novos
caminhos e ferramentas para auxiliar nos processos de gestdo, logistica, vendas e,
principalmente, na comunicacdo com seus publicos. Foram criadas paginas de internet, blogs,
e-mails para troca de informacdes e investimentos em tecnologias, com sistemas cada vez
mais modernos, com o objetivo de aumentar a velocidade dos atendimentos e se relacionar de
maneira mais préxima com seus publicos de interesse (Carvalho, 2019).

Para Castells (2000), a tecnologia é uma das principais for¢as que impulsionam as
mudancas na sociedade contemporanea. As redes interativas de computadores estdo crescendo
exponencialmente, criando novas formas e canais de comunica¢do, moldando a vida e, ao

mesmo tempo, sendo moldadas por ela, sendo responsaveis pela transformacéo da economia e
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da cultura. Relacionar museus e tecnologias significa construir uma ponte entre o passado e 0
futuro, estabelecendo uma conexédo vantajosa para esses espacos em um mundo globalizado.
Os museus, ao serem reconhecidos como “lugares de memoria” e de “conservagdo”,
transformam-se em patriménio de grande valor para a sociedade. Dificilmente alguém
associaria 0 museu a inovagdo. No contexto atual, 0 mundo passa por mudancas aceleradas
nos mercados, nas tecnologias e nas formas organizacionais, sendo que a capacidade de gerar
e absorver inovacbes € considerada crucial para que um agente econémico se torne
competitivo (Mello, 2013).

Nos ultimos anos, a comunicacdo com o publico sofreu grandes transformacdes,
estimuladas pelas complexas necessidades do homem pds-moderno, que estdo especialmente
ligadas a interpretacdo do patriménio. O visitante, atualmente, ndo se contenta em contemplar
passivamente a obra, mas busca vivenciar experiéncias por meio dela. O uso das novas
tecnologias incentiva 0S museus a incorporarem recursos comunicacionais inovadores. A
vivéncia estética e o despertar da consciéncia patrimonial proporcionados pelo contato com
obras ou objetos no contexto museoldgico transcendem a ideia de um simples passeio ou
momento de entretenimento. Atualmente, as instituicdes museoldgicas dispdem de recursos
que ultrapassam as nogbes convencionais. A ampla disponibilidade de acesso a internet
permitiu que a maioria dos museus estivesse presente no ambiente virtual, com atuacfes que
vao desde paginas basicas de divulgacdo da instituicdo e suas programacGes até contetdos
mais dindmicos, como visitas virtuais guiadas por audio aos espagos expositivos € 0 acesso
remoto a acervos e colecdes (Sandy, 2023).

Ventura (2021) complementa, relatando que, com o passar dos anos, 0S avancos
tecnoldgicos se tornaram tdo presentes nos museus que muitos comecaram a adotar novas
plataformas online para expor seus artefatos e projetos, com a esperanca de que 0s visitantes
se envolvessem com os acervos de forma mais significativa e participativa.

Dentro dos recursos digitais utilizados pelos museus, Sousa, Moita e Carvalho (2011)
destacam: a digitalizacdo de acervos, que é 0 processo de transformacdo e armazenamento
virtual dos documentos; a realidade virtual e aumentada, que utiliza tecnologias para criar
experiéncias imersivas nos museus, com a percepcao desses ambientes por meio de 6culos ou
capacetes de realidade virtual; a interatividade digital, que permite a troca de informacdes
entre usuarios e sistemas digitais; a preservacdo digital, com estratégias para preservar,
agregar valor e tornar os acervos digitais acessiveis a sociedade e as geragdes futuras; o
marketing digital, com o uso de midias sociais e outras plataformas para alcancar publicos

mais amplos; as experiéncias multimidia, com interatividade nos espacos; a acessibilidade
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digital, que visa tornar os museus mais acessiveis para pessoas com deficiéncias; e a ética
digital, que envolve questdes éticas em torno da digitalizacdo e do compartilhamento de arte e
cultura online.

O digital esta tdo presente nos espagos museais que o Instituto Brasileiro de Museus
(IBRAM), junto ao Governo Federal, criou 0 “Manual de Acervos Digitais nos Museus”, com
0 Programa Acervo em Rede. Este programa promove a digitalizacdo e a documentagdo dos
acervos museoldgicos para publicacdo em rede, incentivando a aproximacéo dos espacos com
as tecnologias digitais, a producdo de novas linguagens e praticas, a eficiente assimilacdo das
ferramentas digitais e o esclarecimento das questdes relativas a direitos autorais das colegdes
digitais de patrimonio cultural.

Ressalta-se que, diante da avalanche de informacfes e da variedade de atrativos
disponiveis atualmente, 0 museu se torna um espaco de transformacdes e se abre para novas
possibilidades, com a tecnologia inserida em suas préaticas. A negagdo por parte do museu em
adaptar-se a essas mudancas poderia torna-lo obsoleto e esquecido pelas novas geracdes.
Aderir as novas formas de comunicacao €, portanto, necessario para a evolucdo dos espacos.

Com os avancos tecnolégicos, surge a Web 3.0, que permite que uma rede digital
interprete as informacdes fornecidas pelos usuérios e possibilite que os espacos culturais
utilizem a rede para disseminar informagdes e obter respostas mais personalizadas. Nesse
contexto, surgem formas de 0s museus se comunicarem a partir do digital, integrando novas
tecnologias no seu espaco fisico, as quais se conectam a relacbes em rede no ambiente online,
adicionando tempo, conhecimento e criatividade como recursos para projetar novos tipos de
participacdo (Ventura, 2021).

Destaca-se que 0s museus passaram por diversos periodos que influenciaram sua
dindmica, mas a pandemia de Covid-19 foi um marco recente, no qual enfrentaram grandes
desafios para se adaptar a era digital. Faustino (2023) ressalta as circunstancias aceleradas que
introduziram os museus na era da economia digital, induzindo-os a modelos de gestdo
voltados para potencializar as possibilidades dessa economia. Exemplos disso sdo: (i) precos
dindmicos para venda de ingressos para exposi¢des; (ii) utilizacdo de subscri¢bes mensais,
semelhantes aos servigos de streaming; (iii) repensar a proposta das entradas gratuitas. Além
disso, surge a necessidade de utilizar as redes sociais para reaproximar oS museus da
sociedade e divulgar seus projetos.

O contexto digital traz consigo desafios para a adaptacdo dos museus a essa
dinamizacdo da informagdo. Meneses (2007) aponta as dificuldades enfrentadas pelos museus

no mundo virtual:
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Seja como for, quanto aos museus, de forma geral, é preocupante observar como
estdo despreparados para agir até mesmo em redes de simples cooperagao
operacional — quanto mais em redes cibernéticas, nas quais, muitas vezes, com
maior ou menor competéncia, simplesmente despejam informacdes.

Dessa forma, as praticas museoldgicas precisam buscar, cada vez mais, estratégias de
aproximagdo com o publico, estabelecendo uma interacdo por meio da comunicacdo digital,
com o intuito de apresentar uma imagem mais dindmica e atual. A hiperconectividade
presente nos dias atuais, tanto para a visualizacdo quanto para a producdo de conteldo,
propiciou o surgimento de comunidades de diversos consumos e cria¢fes. Teixeira (2020)
destaca que, com o progresso da tecnologia, o surgimento da internet e a evolucdo da web,
desenvolveu-se uma nova tipologia de interagdo sem fronteiras, tendencialmente democratica.
Como resultado, surgem as plataformas digitais de acesso livre, que rapidamente se tornam os
maiores canais de transmissdo e disseminacdo de informacoes.

Nesse contexto, Martins, Baracho e Barbosa (2016) destacam que 0s museus estdo
cada vez mais inseridos nas praticas tecnoldgicas. Surge o interesse em estarem conectados,
seja por meio da interacdo nas exposi¢cGes ou na divulgacdo (Facebook, blogs, YouTube,
Instagram, etc.). A globalizacdo, portanto, atinge esses espacos e estabelece novas regras,
como a “busca por informacédo rapida e funcional”. Percebe-se, assim, que 0s museus, COmo
ambientes do conhecimento, estdo atentos, embora de forma desigual, a essas situacgdes.

Hoje, com a comunicacdo digital, 0 museu pode projetar-se em uma escala global. No
entanto, para que isso aconteca, € necessario que 0s museus compreendam as ferramentas
digitais e saibam utiliza-las de forma eficaz. O fenémeno da tecnologia digital reposicionou
0s museus em relagdo as suas estratégias de comunicagdo, ampliando também o conceito de
comunidade do museu. A comunicacdo, portanto, constitui a ponte entre a instituicdo e sua
comunidade. O digital est4d no centro das a¢fes da sociedade, impactando a comunicacao, a
informagdo e o consumo, todos atrelados ao mundo virtual. Nesse cenério, o marketing digital
surge para enfatizar ainda mais o poder da tecnologia na sociedade.

Carvalho (2019) considera que os recursos de marketing sdo instrumentos que 0s
profissionais de museus podem utilizar para moldar e atingir seus objetivos, alcan¢cando maior
qualidade e proporcionando suporte mais amplo para construir museus sustentaveis e
vibrantes. Portanto, estabelecer uma conex@o com o publico torna o ambiente mais atrativo,
proporcionando uma experiéncia significativa e memoravel para aqueles que se relacionam
com o museu. As acdes de comunicacgdo, por meio das ferramentas digitais, auxiliam nessa

aproximacéo.
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Vé-se, portanto, que as experiéncias artisticas nas exposi¢des contemporaneas estéo
sendo vivenciadas de uma nova forma, seja pelo olhar intermediado por aparelhos e gadgets
digitais, pelo uso de audio guias, visitas virtuais ou por meio de visitas guiadas. Essa relacdo
com a arte na contemporaneidade, quando associada as redes sociais, pode ser vista também
como um espago de destaque social, onde se seleciona eventos do cotidiano e se recorta o que
€ mostrado aos outros sobre a propria realidade (Silveira, 2021). Mostrar a esséncia do museu
e 0 que ele pode proporcionar aos seus visitantes, trabalhar a promoc¢éo do ambiente e suas
particularidades sdo formas de despertar a curiosidade do futuro observador.

Com isso, é importante notar que os espacos museoldgicos estdo buscando uma
aproximacgdo com o mundo digital e compreendendo as interferéncias que o ambiente digital
trouxe para sua relacdo com os publicos. Além disso, é essencial perceber a colaboracdo dos
recursos digitais no exercicio da funcao social desses espagcos. Os museus proporcionam saber
sobre a cultura, a historia, as raizes de um povo, preservam a memoria cultural e a identidade,

e disseminam conhecimento para a sociedade.

3.3 Experiéncias interativas em museus

Estar inserido no ambiente digital ¢ primordial para que 0s museus permanecam
conectados a0 mundo e as suas inovacgdes. A ideia de museu se expande para além dos
templos tradicionais, com a utilizacdo da virtualidade, sites e midias sociais. As
transformacdes digitais comegam com 0S avangos no uso dos recursos digitais nos espagos
culturais, ja citados nesta pesquisa, e evoluem com o termo interatividade, que busca meios
tecnoldgicos para engajar os visitantes. I1sso culmina no conceito de museu digital. Guina e
Guina ([201-]) mencionam termos como museu virtual, cibermuseu, museu online, museu na
web, museu eletrénico e webmuseu, que se referem a visitas interativas, reconstrucdes digitais
de exposicOes, jogos baseados em objetos musealizados, metadados de objetos e
representacdes em trés dimensoes.

Melo (2023) destaca que os primeiros websites de museus surgiram com o objetivo de
promover eventos realizados nos espacos fisicos das instituices. Em 1997, Macdolnad e
Alsford teorizavam sobre o museu digital, prevendo uma quebra das barreiras geogréaficas,
permitindo que o acervo de cada museu chegasse ao publico de uma nova forma. Dessa
maneira, 0S museus, nessa nova jornada em direcéo ao digital, adotaram a computacdo como

meio de documentar, preservar e permitir 0 acesso ao patriménio cultural.
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Ressalta-se que um dos principais desafios enfrentados pelos museus hoje é
estabelecer uma comunicacdo ativa e eficaz com o publico em geral. O espaco cultural
oferece muito mais do que salas de exposi¢bes; € um local onde se aprimoram valores
culturais e cidaddos (Sandy, 2023). Por isso, é necessario um planejamento estratégico que
atraia o publico para os espacos, seja no ambiente virtual ou fisico, oferecendo uma
experiéncia imersiva e profunda com os acervos e as historias expostas. Sandy (2023) relata
que:

A cada dia 0s museus se aperfeicoam em suas exposi¢des, com dispositivos digitais
interativos, acesso ao material virtual, ou mesmo pegas que podem ser manipuladas
pelo publico, entre outras tecnologias, como forma de estimular a conexdo do
visitante com o conteldo da mostra. Esse tipo de iniciativa tira o visitante do seu
lugar tradicional, de espectador, e o coloca como parte integrante da exposicao,
como o construtor do préprio conhecimento, e ndo mais como receptor de
informacdes j& prontas. Estas sdo apenas algumas das possibilidades que os museus

tém a partir dos recursos tecnoldgicos existentes para fomentar a interatividade em
seu espaco, ou fora dele.

Vale lembrar que a tecnologia em museus ndo busca necessariamente transformar os
espacos em museus completamente virtuais, mas sim trabalhar em conjunto com 0s museus
para facilitar sua relacdo com os publicos e a curadoria das pecas. Tecnologia e museus
podem, assim, caminhar juntos em uma jornada mutua de aprendizado, na qual o antigo
conversa com 0 novo de maneira que ambos se beneficiem. O museu ndo perde sua esséncia,
ele se adapta a realidade dos dias atuais. Segundo Sandy (2023), um numero significativo de
museus ja oferece visitas virtuais completas, em 360°, além de permitir a consulta aos seus
acervos por meio de qualquer dispositivo conectado a internet. Da mesma forma, existem
museus que operam exclusivamente no ciberespaco, o que evidencia as distin¢cdes entre as
tipologias de museus virtuais.

Lima (2009) propde uma classificacdo para essas tipologias, categorizando 0s museus
virtuais em trés grupos distintos:

Categoria A: Museu Virtual Original Digital — ¢ um modelo de museu identificado
ao formato desterritorializado (sem referéncia fisica), existindo somente em formato
de website;

Categoria B: Museu Virtual Conversdo Digital — € um modelo que reproduz na web
trim_to 0 museu quanto a cole¢do de natureza material, existindo assim a sua parte
gzltzz’oria C: Museu Virtual Composicdo Mista — € um modelo de museu criado e

existente s6 na web, sua colecdo exibida decorre da coleta de objetos e outros
elementos que existem no mundo fisico.

Observa-se que 0 museu, para ser virtual, ndo precisa necessariamente de acervos

fisicos. Museus fisicos podem utilizar a ferramenta do website para criar sua versao digital a
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partir dos seus artefatos presenciais. Exemplos disso sdo alguns museus maranhenses que
utilizam essas praticas, como o Museu Afro-Digital, criado em 2012, com o objetivo de
formar um acervo relativo a memoria negra e africana no Brasil. Alimentado por fotografias,
0 museu € totalmente virtual, com exposicdes permanentes e temporarias. Outro exemplo é o
Museu da Memdria Republicana, que realiza a conversdo digital para registrar e divulgar fatos
historicos maranhenses, preservando o patrimonio historico, cultural, material e imaterial.
Esses exemplos ilustram a aproximacdo dos museus maranhenses ao mundo digital e uma
maior efetividade na interatividade.

No que se refere aos objetos de estudo em questdo, 0 Museu da Gastronomia
Maranhense, inaugurado em 2019, destaca-se como um marco regional que celebra a rica
culinaria do estado do Maranhdo. Trata-se do segundo museu no Brasil dedicado a essa
tematica, desempenhando um papel relevante na pesquisa e divulgacdo dos sabores e saberes
gastrondmicos maranhenses. Por outro lado, 0 Museu da Imagem e do Som, situado no Forte
de Santo Antbnio, oferece uma sala de projecdo com diversos videos sobre a cultura
maranhense, além de uma pequena exposi¢cdo de equipamentos audiovisuais antigos, como
maquinas fotograficas, projetores e mondculos, entre outros. No entanto, observa-se que
ambos 0s museus ndo possuem presenca em websites, ndo sdo considerados museus virtuais e
ndo disponibilizam seus acervos em formato digital ou em 360°, impossibilitando visitas
online. Constata-se, porém, que esses museus utilizam ferramentas digitais, como Instagram,
Facebook e X, para manter uma comunicacdo ativa, movimentar suas redes sociais e divulgar
seus projetos e exposicdes. Essa interatividade digital representa a principal aproximacdo de
ambos com o ambiente virtual.

Adentrando mais no conceito de interatividade, verificamos que ela esta diretamente
relacionada a tecnologia. A utilizacdo de meios tecnoldgicos transforma um ambiente em
interativo; o uso de uma simples tela ou projecéo ja altera a percepcéo do visitante. Instituto
Brasileiro de Museus (2011) relata que os museus tém se reconfigurado ao longo do tempo e,
entre as transformacdes mais evidentes, observa-se o deslocamento do foco do objeto para o
publico. Isso evidencia uma maior proximidade entre o publico e os espacgos culturais,
refletindo-se na ampliacdo dos servigos oferecidos pelos museus, no fortalecimento de ac6es
educativas nas instituicdes, na introducdo de novas tecnologias de comunicacéo e no processo
de dinamizacao que inclui experiéncias de aprendizado por meio de préaticas interativas.

Tornar o museu mais interativo e préximo do publico fortalece o espago como atrativo

turistico, beneficiando a difusdo da cultura, o aprendizado, o lazer e o turismo. Incluir o
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museu nos roteiros turisticos € uma forma de dialogar com os espacos, identificar suas
dificuldades, trazer politicas publicas e evitar que o lugar caia no esquecimento.
Se antes as pessoas ficavam sabendo das exposicBes por reportagens na televisdo,
por cadernos culturais em jornais de grande circulagdo ou mesmo por sites
jornalisticos, mais recentemente o que se percebe, além da cobertura da imprensa,
sdo inimeras fotos das pessoas nessas exposicOes nas redes sociais, atingindo
principalmente o publico mais jovem (Silveira, 2021).

A visibilidade que a tecnologia oferece aos espacos também € um ponto interessante a
ser discutido. A possibilidade de ter uma experiéncia imersiva antes de estar fisicamente no
local de destino pode despertar maior curiosidade. Ndo é porque os visitantes tém uma noc¢édo
do que irdo ver que deixardo de ir. Ao contrario, essa antecipacdo pode aticar a curiosidade e
prender a atengéo do futuro visitante.

Para ilustrar a relacdo dos museus com as tecnologias, seguem exemplos de museus
tanto nacionais quanto internacionais. Um exemplo nacional € o Museu do Amanhd,
localizado no Rio de Janeiro, que busca promover a inovacao, divulgar os avancos da ciéncia
e divulgar os sinais vitais do planeta. Este museu, construido para ampliar o conhecimento
sobre sustentabilidade, conta com telas interativas, salas multimidia e exposi¢cGes com
hologramas. No cenério internacional, temos o Museu de Ciéncia de Londres, que utiliza
simuladores, videos e jogos para contar a histéria da humanidade por meio de suas criacdes e

descobertas.

Figura 1 - Museu do Amanha

Fonte: Museu do Amanhd (2024).
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Figura 2 - Museu de Ciéncia de Londres

Fonte: Science Museum (2024).

O museu interativo combina a tecnologia com o0s acervos apresentados, criando uma
unido entre os recursos tecnoldgicos e o patriménio cultural. Outro exemplo de jungéo entre
tecnologia e museologia sdo 0s museus digitais, que podem ser divididos em dois tipos: o
museu que existe inteiramente no ambiente virtual e 0 museu que mantém um espagco fisico,
mas desenvolve, com o auxilio da cultura digital, um repositério digital.

Como exemplo nacional de museu totalmente digital, temos o Museu da Pessoa, um
museu colaborativo que tem o objetivo de transformar histérias de vida em patrimonio da
humanidade. O museu estd aberto a participacdo de qualquer pessoa e é completamente
virtual. Além disso, como ja citado, o Museu Afro-Digital do Maranhdo também se destaca

como uma referéncia nesse modelo digital.

Figura 3 - Museu da Pessoa

Fonte: Museu da Pessoa (2024).
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Figura 4 - Museu Afro-Digital do Maranhéo

Fonte: Museu Afro Digital - Maranhdo (2024).

Como exemplo internacional de museu que une o formato presencial e virtual, temos o
Museu d'Orsay, que apresenta a arte na Franca, na Europa e nos Estados Unidos, abrangendo
0 periodo de 1848 a 1914. Ja no Brasil, 0 Museu da Pinacoteca de S&o Paulo se destaca com
um acervo belissimo, que comegou com apenas 26 quadros e hoje conta com mais de 9.000
obras de arte. O destaque fica por conta da colecdo de artistas nacionais, especialmente dos
séculos XI1X e XX, entre eles: Benedito Calixto, Pedro Alexandrino, Victor Meirelles, Eliseu
Visconti, José Ferraz de Almeida Junior e Anita Malfatti. O museu adota ambas as
modalidades de exposicdo, virtual e presencial. Outro exemplo que segue esse formato
hibrido é o Museu da Memdria Republicana, que também combina exposi¢des virtuais e

presenciais.

Figura 5 - Museu D’Orsay

Fonte: Paris Sempre Paris (2024).
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Figura 6 - Museu Pinacoteca de S&o Paulo

Fonte: Pinacoteca de S&o Paulo (2024).

Figura 7 - Museu da Memdria Republicana
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Fonte: Maranhéo (2024).

A partir das imagens, observa-se a evolugdo da parceria com a tecnologia e a forte
presenca do digital no ambiente museoldgico, tanto no cenario global quanto nos museus
maranhenses. Esse desenvolvimento reflete diretamente no relacionamento entre 0s museus e
seus publicos, evidenciando os beneficios que 0os museus maranhenses podem obter com o
uso das ferramentas digitais de comunicagdo. Trabalhar de forma estratégica proporcionara
novos horizontes para 0s museus, seja no &mbito educacional, turistico, historico ou cultural.
O museu ganhard mais acessos, Vvisibilidade e podera ampliar o fomento ao conhecimento,
além de contribuir para a construgcdo da memoria e identidade de seus visitantes.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para responder ao problema de pesquisa, foram selecionados dois museus publicos: o
Museu da Gastronomia Maranhense e 0 Museu da Imagem e do Som, ambos com forte
presenca nas redes sociais e uma boa aproximacao no uso das tecnologias. A pesquisa aborda
uma tematica interdisciplinar, interligando as areas de cultura, tecnologia, turismo, memoria e
patrimonio cultural, utilizando os museus como objetos de estudo para demonstrar os efeitos

dessa unido.

4.1 Caracterizacao da pesquisa

Do ponto de vista metodolégico, esta pesquisa € classificada como exploratoria, pois
envolve levantamento bibliogréfico, entrevistas com gestores e a aplicacdo de questionarios
aos visitantes dos museus, com o intuito de aprimorar ideias ou identificar intuicdes (Gil,
2008). O método de coleta de dados sera a pesquisa de campo, cujo objetivo € observar fatos e
fendmenos em sua ocorréncia espontanea, coletar dados relacionados a eles e registrar
variaveis consideradas relevantes para posterior analise (Marconi; Lakatos, 2010). Quanto aos
objetivos, a pesquisa se caracteriza como explicativa, pois, além de registrar, analisar e
interpretar os fendmenos investigados, busca identificar seus fatores determinantes,
contribuindo para o aprofundamento do conhecimento sobre a realidade estudada (Andrade,
2017).

A pesquisa sera qualitativa, com uma compreensao especifica da relagdo entre o tema
e 0 método, considerando também a linearidade e a circularidade do processo (Anjos et al.,
2024). Nesse contexto, a pesquisa utiliza multiplas concepg¢bes de conhecimento, estratégias
de investigacdo e metodos de coleta e andlise de dados. Adotou-se uma epistemologia
interpretativa por ser a mais inclusiva e apropriada para a resolucéo do problema.

Na metodologia adotada, a pesquisa bibliografica sera utilizada como ferramenta
primordial para o estudo académico ou cientifico, sendo essencial para embasar teoricamente
o0 trabalho e fornecer referéncias que sustentem as ideias e argumentos apresentados. Além
disso, serd aplicada a pesquisa documental, onde o pesquisador define o problema de
pesquisa, estabelece critérios para selecdo das fontes documentais, realiza uma busca
sistematica e organiza os dados de forma coerente e analitica (Guerra, 2023).

Estrela (2018) reflete sobre a pesquisa como instrumento de conhecimento, destacando

sua relevancia em um mundo globalizado. A necessidade de evolucdo em todos os setores da
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humanidade trouxe uma nova energia a ciéncia, e a qualidade de vida moderna é um reflexo
direto desse fendmeno. O valor, volume, variedade e disponibilidade das informacoes
aproximaram significativamente o homem moderno da ciéncia. A pesquisa, portanto, constitui
o caminho fundamental para o alcance da ciéncia e do conhecimento, sendo aplicada com
diversos instrumentos metodoldgicos para obter respostas mais precisas e embasadas.

Na fase exploratéria, Delande (2009) identifica algumas etapas essenciais na
construcdo do estudo, como a escolha do topico de investigacao, a delimitacdo do objeto, a
definicdo dos objetivos, a construcdo do marco teodrico-conceitual, a sele¢do dos instrumentos

de coleta de dados e a exploragdo de campo.

4.2 Local da pesquisa

A pesquisa foi realizada no Museu da Gastronomia Maranhense e no Museu da
Imagem e do Som, ambos espacos publicos, escolhidos para refletir a realidade de muitos
museus da Capital Maranhense, uma vez que grande parte dos espacgos culturais na cidade é
de dominio publico.

4.2.1 Museu da Gastronomia Maranhense

Inaugurado em 13 de junho de 2019, o Museu da Gastronomia Maranhense é
reconhecido como uma instituicdo museal regulamentada. Esté situado na Rua da Estrela, no
casardo de nimero 82, datado do século XIX, no bairro da Praia Grande, no Centro Historico
de Séo Luis, Maranhdo. De acordo com a Secretaria Municipal de Turismo (SETUR, 2024), o
museu possui trés pavimentos: o térreo, que abriga 0s acervos, as exposicdes temporarias e as
mediagdes; o primeiro andar, destinado ao setor administrativo, com salas de direcdo,
secretaria e almoxarifado; e o terceiro andar, que abriga a sala de aula, com capacidade para
30 alunos, cozinha, depdsito e area livre. O museu funciona de segunda a sexta-feira, das 9h
as 18h, e aos sabados, domingos e feriados, das 10h as 16h.

O Museu da Gastronomia Maranhense é o Unico equipamento cultural gerido pela
administracdo municipal, ndo sendo uma instituicdo independente. Vale destacar que, por ser
reconhecido como um equipamento cultural e ndo como uma casa de cultura, enfrenta
dificuldades para concorrer em editais. Atualmente, a administracdo do museu esta sob
responsabilidade da senhora Silvia Romana, em parceria com a Secretaria Municipal de

Turismo, no planejamento de agfes, captacdo de recursos e desenvolvimento de projetos e
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eventos. Este é o segundo museu no Brasil dedicado a tematica gastrondmica,
desempenhando um papel fundamental na pesquisa e divulgacdo da culindria do Maranh&o.
Além disso, o museu também atua como um centro de qualificacdo profissional, oferecendo
treinamentos para aprimorar as habilidades no setor gastronémico local. Seu objetivo é
fortalecer e valorizar a identidade cultural do Estado do Maranh&o, promovendo a histéria, a
tradicdo e a inovagédo na gastronomia local.

O acervo do museu é dividido em diversas estacdes tematicas, como "Casinha da
Roca", "Mangues Natureza Viva", "Casa das Tulhas", "Festivais Gastrondmicos", "Festejos
Populares", "Pregoeiros”, "Banquete das Etnias", e "Diversidade de Produtos”. Os visitantes
percorrem essas estacfes com a mediacdo de guias. Além disso, 0 museu criou o Centro de
Atendimento Turistico (CAT), que oferece informacdes adicionais sobre outros locais
turisticos da cidade, enriquecendo a experiéncia do visitante por meio de um mapa turistico e
servigos de atendimento.

No campo tecnoldgico, o museu utiliza recursos como totens interativos, que
permitem tracar o perfil do visitante, coletar avaliagdes sobre a instituicdo e realizar quizzes.
Também oferece um QR Code que da acesso ao audio-guia disponivel em Lingua Brasileira
de Sinais (LIBRAS), nas plataformas Spotify, Google Podcasts e YouTube, além de opcdes
em inglés, francés e futuramente italiano (SETUR, 2024). O museu mantém uma presenca
forte nas redes sociais, como Instagram, YouTube e Facebook, onde compartilha informacdes,
fotos e videos relacionados as suas atividades. Embora o canal do YouTube esteja vinculado a
Secretaria Municipal de Turismo, o programa Sabores e Cores, que apresenta receitas
maranhenses com chefs locais, é associado ao museu.

Entre as acOes e projetos realizados, destaca-se as Exposi¢cBes Temporarias, que
selecionam microempreendedores da gastronomia regional para exibicdo e venda de seus
produtos, com o intuito de estimular o empreendedorismo e promover o turismo gastronémico
local. O museu também promove a Segunda Cultural, uma programacdo bimestral as
segundas-feiras, com atividades culturais criativas e interativas, sendo o Unico museu de S&o
Luis a abrir nesse dia. Outra acdo é o evento Uma Noite no Museu, que oferece experiéncias
sensoriais diversificadas. No periodo de férias, o museu realiza o projeto Férias no Museu,
com atividades culturais e oficinas de culinaria voltadas para o publico infantil e adulto. O
museu também organiza programacdes anuais em datas como seu aniversario, a Semana
Nacional de Museus e a Primavera de Museus (SETUR, 2024). Na Figura 8 ilustra algumas
fotografias do Museu da Gastronomia.
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Figura 8 - Fotos do Museu da Gastronomia
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Fontes: acervo da propria autora.

4.2.2 Museu da Imagem e do Som

O Museu da Imagem e do Som esta localizado na Rua Tupinambas, no Forte de Santo
Antoénio, no bairro Ponta D’Areia. A data de construcdo do forte ndo é documentada, mas
sabe-se que sua origem & portuguesa, como indica 0 nome, uma vez que Santo Ant6nio é o
padroeiro das guarnicdes militares em Portugal. Segundo a Secretaria Estadual de Cultura
(SECMA, 2024), o forte, que inicialmente abrigou os Bombeiros, passou por reformas apos a
saida dos militares em 2014, sendo reaberto em 2017 como uma casa de cultura.
Originalmente, o forte contava com uma pequena muralha e 22 canhdes, mas atualmente
restam apenas 12 canhdes e um terco da muralha original.
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O espaco abriga dois museus de grande relevancia para o estado: o Museu das
EmbarcagOes e o Museu da Imagem e do Som. O Museu das Embarcacgdes tem como objetivo
valorizar a cultura barqueira maranhense, apresentando 18 réplicas de barcas, canoas e botes,
muitos dos quais recebem o nome das cidades de origem, enquanto outros sdo batizados com
nomes influenciados pela cultura indigena ou pelas caracteristicas das préprias embarcacoes.
Ja 0 Museu da Imagem e do Som oferece uma sala de projecdo com videos sobre a cultura
maranhense, além de uma pequena colecdo de equipamentos audiovisuais antigos, como
maquinas fotograficas, projetores e monoculos.

Embora o objeto principal de estudo seja 0 Museu da Imagem e do Som, é importante
mencionar também o Museu das Embarcac0es, ja que ambos estdo interligados em termos de
visitacdo. A gestdo do espaco € realizada pela Secretaria Estadual de Cultura (SECMA), sob a
direcdo do Senhor Mauro Frazdo. O museu funciona de terca a sexta-feira, das 10h as 18h, e
aos sébados, das 10h as 17h. No que diz respeito as a¢fes do museu, observa-se uma forte
presenca digital, principalmente devido a falta de manutencéo do ar condicionado da sala de
exposicOes permanentes, 0 que impossibilita a realizacdo de exposi¢fes no espaco fisico.
Atualmente, os visitantes tém acesso ao Museu das Embarcaces e aos acervos do Museu da
Imagem e do Som, que estdo temporariamente alocados em uma sala de arquivos. Diante
desse cenario, o ambiente digital tem sido uma ferramenta essencial para a continuidade das
atividades do museu. S&o utilizados dois perfis no Instagram: um dedicado ao Museu da
Imagem e do Som e outro ao Forte de Santo Anténio. Ambos promovem o conhecimento
sobre a histéria do cinema maranhense e celebram personalidades do estado, além de
compartilharem projetos semanais e sazonais.

Um desses projetos € o +Daqui S&o Luis, realizado no aniversario da cidade, que
divulga relatos sobre a cidade, sua cultura e curiosidades relacionadas ao audiovisual. Projetos
sazonais semelhantes incluem o +Daqui Natal, com curiosidades sobre o Natal, e 0 +Daqui
S8o Jodo, que destaca a cultura maranhense. Outro projeto relevante € o +Do MIS, que
apresenta o acervo do museu, compartilhando curiosidades sobre os artefatos. O CINEMIS e o
CINEMIS Indica sdo programas que falam sobre o movimento cinematografico, tanto no
Brasil quanto internacionalmente, além de indicarem filmes maranhenses. J& 0 MIS Indica
homenageia personalidades maranhenses, abrangendo cinema e masica.

O Instagram do Forte de Santo Antonio realiza trés postagens semanais, incluindo os
programas Maranhenses que Inspiram, sobre a cultura local, Morada e Azulejos, que discute
os azulejos histéricos e o processo de tombamento dos museus, e Maranhao Terra de Rios,

relacionado ao Museu das Embarcacgdes, que expande a abordagem do acervo para todo o
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territdrio maranhense, incluindo o interior do estado. Além disso, ambos 0s museus
participam das programagdes anuais, como a Semana Nacional de Museus e a Primavera dos

Museus (SECMA, 2024). A Figura 9 apresenta algumas fotos do Museu da Imagem e do
Som.

Figura 9 - Fotos do Museu da Imagem e do Som

Fontes: acervo da propria autora.

4.3 Instrumentos de coleta

Como instrumentos de coleta, foram utilizados a entrevista e o questionario. A
entrevista, composta por cinco perguntas abertas, foi aplicada a seis gestores dos Museus da

Gastronomia e da Imagem e do Som, com os resultados apresentados por meio de quadros. O
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questionario, por sua vez, continha 10 perguntas fechadas e foi aplicado a 30 visitantes dos
museus, cujos resultados foram apresentados por meio de graficos.

As perguntas da entrevista e do questionario estavam relacionadas as seguintes
categorias: gestdo e politicas museais, 0 museu como atrativo turistico, comunicacdo e a era
digital nos museus, e experiéncia interativa nos museus. Com base nas informagdes coletadas,
foi elaborado um quadro comparativo entre os dois museus, incluindo os dados obtidos
durante a visita de campo aos espacos.

As entrevistas permitiram um maior aprofundamento sobre os museus, esclarecendo
duvidas sobre seu histérico e a divisdo interna dos espacos. E importante ressaltar que ambos
os instrumentos de coleta foram aplicados de forma presencial, respeitando os critérios legais
e de integridade, e mediante a assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), que garantiu aos participantes a opcdo de permanecerem andnimos, caso assim

desejassem.
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5 RESULTADOS E ANALISES

Foi realizada uma andlise dos dados coletados durante a pesquisa de campo nos
Museus da Imagem e do Som e da Gastronomia Maranhense, com o objetivo de desenvolver
uma compreensdo aprofundada sobre as categorias definidas no trabalho, além de entender a
estrutura dos museus, suas parcerias € a utilizagdo de recursos tecnoldgicos e virtuais. Através
dessa analise, buscou-se compreender os desafios e as dificuldades enfrentadas por cada
museu, bem como o processo de insercdo desses espacos na era digital, com énfase na
comunicagdo com seus publicos.

Ao final da secdo, sera apresentado um comparativo entre 0os dois museus com base
nas informacdes coletadas. Além disso, serdo apontadas sugestdes de melhorias e
possibilidades que possam contribuir para o fortalecimento do relacionamento entre 0s
museus e seus publicos, promovendo sua visibilidade como espacos culturais. A analise sera
iniciada com as entrevistas, que abordaram questdes abertas direcionadas aos profissionais

gue atuam nos museus, seguida pela analise dos questionarios aplicados aos visitantes.

5.2 Analise e discussdo dos dados da entrevista com gestores da organizacéo

Quadro 2 — Na sua visdo, quais seriam os principais desafios na Gestdo de Museus?

Categoria Participante Respostas

Sem sombra de ddvida, hoje vocé precisa ter uma politica publica
voltada para o incremento das casas de cultura, obviamente 0s museus
ja estdo incluidos, pois nds sabemos a importancia que 0s museus tém
no contexto da histdria atual, 0 museu deixou de ser aquele local
apenas onde se guardava acervos de coisas antigas e passou a ser uma
coisa muito mais interativa, muito mais presencial, dindmica, e as
pessoas se sentindo mais pertencentes e por dentro da historia, porque
eu acho que o museu tem esse papel, tem essa fungéo. O primeiro
desafio portanto, € sair dessa visdo mais parada e partir para algo mais
dindmico, quebrar a distancia em relagdo ao publico. Durante muito
tempo, quando se falava em museu, ele se apresentava como algo
Gestdo em E1 muito elitizado, coisa similar acontecia com o teatro, teatro ndo é para
Museus pobre, pobre ndo gosta disso, se criou muito essa cultura, quando na
verdade, isso nunca deveria ter existido, e acho que a maneira de
aproximar as pessoas é um desafio, sim, trazer as pessoas para dentro
do museu, para as pessoas conhecerem realmente a importancia que o
museu tem, como meméria, a manutengdo da sua propria identidade,
uma busca de um conhecimento da sua prépria histéria, que 0 museu
tem esse compromisso social. Falta de transporte pablico, é uma
barreiras também, com os moradores, porque eles ndo querem
popularizar, € outro desafio que temos, e se 0 governo deixar de ser tdo
burocratico, tem como chegar em mais melhorias. Outra coisa, que eu
ainda sinto ainda, nesses 33 anos de cultura, é a falta de integracéo das
casas, eu acho que as casas precisam estar bem mais proximas umas
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Categoria

Participante

Respostas

das outras, parece que sdo secretarias diferentes, falta dialogo, falar das
outras casas, eu quando tenho um fluxo muito grande de turista, eu
sempre estou apontando outras casas para serem visitadas, é importante
que haja essa comunicacdo, a vaidade ainda prejudica. Dificuldade de
fazer parcerias, é preciso que prdprio gestor tenha autonomia de chegar
a esses parceiros, o parceiro quer algo em troca, em uma area que é
altamente elitizada, qual empresa néo iria querer atrelar a sua marca
aqui, mas a toda uma forma eu acho que o governo deveria dar
independéncia pras casa, busquem padrinhos, parceiros que queiram
participar com a gente, adote uma casa de cultura, inclusive
financeiramente. Eles querem dar um brinde, fazer propaganda, ai tem
que pedir autorizagdo pra secretaria, eu acho que isso precisa ser
repensado e com muita urgéncia, porque ndo ha muitos recursos hoje
para manter as casa de cultura, ja que houve um crescimento na
quantidade das casas.

E2

Na questdo da gestdo em geral, acho que temos muitos entraves e
enfrentamos muitos problemas pela falta de recurso, temos muita
dificuldade em desenvolver novos projetos, programas, ja que temos
que sempre buscar apoio para desenvolver algo, sempre precisamos
solicitar autorizagdo da secretaria de cultura, ndo temos independéncia
para fazer novos projetos, tivemos a questdo da cantata que nem
sabemos se terd, justamente por conta dessa falta de recurso, entdo a
maior dificuldade e o maior desafio envolve a questdo financeira, falta
de recursos para investir.

E3

Atualmente nds temos enfrentado muitas questdes principalmente
or¢amentaria, a gente tem visto muito investimento em cultura,
engracado até falar isso, mas tem visto muito investimento em cultura
de fora, ndo em cultura local, ainda se vé muita dificuldade em recursos
para o artista local, mas para artista de fora ndo se vé essa dificuldade.
E tem sido muito dificil, na questdo de corte de gastos, estamos sem
seguranca por exemplo por conta de cortes feitos na secretaria, entdo
assim a questdo orcamentaria pesa muito no nosso planejamento.
Nosso museu é novo, é de 2017, mas sempre temos que ficar provando
que a casa de cultura é necessdria, temos que provar constantemente
essa importancia. E uma batalha de sempre pensar, articular com
poucos recursos, fazer magia com o que tem.

E4

Na gestdo de museus o desafio principal € a questao financeira, porque
muitas das vezes a gente tem ideias para realizar, para trazer mas o
publico, ou entdo sair um pouco daqui pra levar para outros luares,
escolas, universidades, ou alguma exposicéo itinerante, e sempre barra
a questdo orgamentéria. E também a questdo da estrutura, como é um
prédio tombado, tem coisas que ndo podemos fazer, ndo podemos
modificar, seria uma outra dificuldade.

E5

Eu integro a rede de educadores de museus do Maranhdo, e além das
minhas percepcdes trocar a minha experiéncia do museu, nesse sentido
acredito que um dos desafios, é vocé permitir ter uma equipe técnica
mais robusta, entdo o museu ele precisa ser visto e entendido como
uma grande estrutura e vocé tem que ter uma equipe multidisciplinar,
vocé tem que ter a pessoa na parte de controle, digitalizacéo e
localizagdo e documentagdo, tem que ter um juridico um financeiro, um
administrativo, um diretor, coordenador, uma equipe de comunicagao
das redes sociais, de criacdo de conteido, vocé precisa ter uma pessoa
responsavel para acompanhar a equipe de atendimento, supervisor,
alguém que faca ali um pouco o papel de recursos humanos, de
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Categoria Participante Respostas

capacitacdo de formacédo de equipe, entdo é uma grande estrutura e as
vezes ndo temos todos esses profissionais disponiveis para executar
essas atividades que poderiam ser feitas de maneira mais eficiente e
com um amplitude maior, se houvesse também maior e capacitada.
Entdo hoje, na nossa experiéncia, a gente tem claro, uma equipe muito
boa e empenhada, mas reduzida e que ndo contempla todas as areas e
as funcGes que o museu poderia ter para a sua gestao, outro tépico
importante seriam recursos financeiros mais direcionados, todos 0s
museus passam por essa problematica de captacédo de recurso, seja
porque em alguns editais ndo consegue contemplar a especificacdo
daquele museu, no nosso caso, ndo somos considerados casa de cultura,
somos uma instituicdo vinculada a secretaria, ndo conseguimos
portanto, concorrer a todos os editais, e também alguns museus do
Maranhdo ndo tem o seu orgamento direcionado na gestdo da propria
institui¢do. Ou seja, eles estdo vinculado a secretaria de cultura ou
turismo, e ndo temos autonomia de administracdo or¢camentéria, para
saber 0 que podemos gastar e nem como podemos gastar, para fazer
manutencgdo nesses espacgos, e acaba que esse servigo é terceirizado
para responsabilidade de outros 6rgdos. Por um lado pode ser positivo,
porque temos um apoio, e por outro lado ndo, porque esses recursos sdo
distribuidos para outras demandas, e muitas das vezes ndo séo
direcionados com a importancia que os museus tem, recursos
financeiros limitados e menos direcionados a museologia sdo nosso
desafios. E por Gltimo, mas ndo menos importante, gostaria de colocar,
que € incluir a comunidade na participagdo efetiva da rotina da
visitagdo dos museus, ou seja, a comunidade cada vez mais se sentir
mais parte integrante do museu como um corpo funcional, onde eles se
permitam estar nesses espacos, temos feito esse trabalho, como quebra
de paradigma, para que as pessoas ndo entendam que 0s espagos
museoldgicos sdo locais somente de pessoas extremamente intelectuais
ou de turistas, sdo espacos interativos, dindmicos, acessiveis, em todas
as suas formas de pensar acessibilidade e agregador, entdo a gente tem
quebrado esses paradigmas, uma vez que atingimos quase que 70% dos
visitantes que passam no museu, 0s préprios maranhenses e moradores.

Olha, como monitor, eu tenho pensado muito na questdo da falta de um
corpo técnico maior, a necessidade de novos contratos devido ao
aumento do fluxo de visitantes, como estamos no centro 0s museus
ficam interligados, a rotatividade se torna maior e precisamos entregar
atendimento de qualidade, as mudancas elas precisam ser feitas
gradativamente, s6 para vocé ter uma ideia o periodo de natal e ano
novo por exemplo recebiamos quase 200 pessoas por dia, entdo o
trabalho dos museus tem aumentado muito, entéo seria esse olhar mais
para a receptividade mesmo, e também em manter profissionais
qualificados, sempre dividimos em grupos de 20 pessoas para qu todos
possam ter um bom atendimento , porque ndo adianta também
fazermos um supermercado de turistas, onde as pessoas vdo entrar sem
informagdo e sairem sem informag&o, o importante é que tenham
informacdo com qualidade.

E6

Fonte: elaborado pela propria autora.

Observa-se que a principal dificuldade enfrentada pelos museus atualmente esta
relacionada a falta de recursos financeiros e a escassez de politicas publicas direcionadas a

esses espacos, 0 que compromete o funcionamento e o desenvolvimento das instituicbes. Um
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museu sem projetos efetivos torna-se uma instituicdo estatica e sem vitalidade. Todos 0s
entrevistados destacam a falta de independéncia orcamentaria, uma vez que estdo atrelados as
secretarias e necessitam de autorizacdo para implementar projetos dentro dos espacos. Outro
desafio mencionado € a consolidacdo do museu como um espaco dinamico. E1 exemplifica
que, historicamente, esses espagos foram vistos como elitizados, o que resultou no
distanciamento da comunidade. E5 observa que o museu tem se esforcado para atrair a
comunidade local, buscando aumentar a presenca de maranhenses e moradores nas visitas,
com o objetivo de promover o sentimento de pertencimento.

Outro entrave discutido é a auséncia de uma equipe robusta e qualificada para atender
a estrutura dos museus. E5 ressalta um ponto crucial sobre a necessidade de 0s museus serem
reconhecidos como espacos de grande porte, que demandam uma equipe multidisciplinar. E6
também menciona a necessidade de repensar a receptividade e a qualificacdo do corpo
técnico, dada a crescente visibilidade dos espacos. E3 complementa ao afirmar que o museu
precisa constantemente provar sua relevancia, enfrentando o desafio de articular suas agdes
com recursos limitados. Dessa forma, observamos que, apesar de estarem inseridos em um
contexto de politicas publicas, como a Politica Nacional de Museus, que elaborou diretrizes
de gestdo e planejamento para apoiar as casas de cultura, os museus ainda enfrentam
dificuldades devido a falta de recursos, o que prejudica as melhorias esperadas. 1sso corrobora
a ideia de Faustino (2023), que aponta que, apesar das adversidades, 0s museus Sdo
pressionados a encontrar novas formas de gerar receitas e atrair visitantes, o que exige ainda
mais planejamento. Portanto, o problema ndo reside na falta de ideias, projetos ou a¢des, mas
na caréncia orcamentéria, exacerbada pela auséncia de prioridade na distribuicdo de recursos,
0 que resulta em uma demanda maior por efetividade do que o0s espagcos conseguem atender

com 0s recursos disponiveis.

Quadro 3 — Quais estratégias 0 museu tem utilizado para atrair visitantes?

Categoria Participante Respostas

A pandemia trouxe algo de bom por incrivel que parega que foi a questéo
de aproximar, fazer com que as pessoas se aproximassem das redes
sociais, desse trabalho home office. As visitas virtuais tem facilitado
nessa concepgdo de passar 0 que queremos sobre 0 museu, entdo nos
trabalhamos muito mais muito, a questdo de projetos que ndo acontecem
Planejamento e E1 somente fisicamente no museu, mas também nas redes sociais, porque
estratégia hoje as redes sociais sdo grandes aliadas que vocé tem, ja que vocé
resposta instantanea, eu acho que isso ajudou muito, e essa questdo de se
acostumar a utilizar essa ferramenta, veio com a pandemia. Outra
estratégia de aproximagao que usamos é com as escolas, que é
fundamental, um dos projetos fortes, que temos é o museu indo para as
escolas, recentemente tivemos a visita na escola de cegos, para eles foi
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Categoria

Participante

Respostas

um grande evento, nds tivemos a satisfacdo de ver o quanto é importante
essas casas de cultura, os museus, irem até onde aquelas pessoas que tem
dificuldade de deslocamento, a escola privada tem estrutura, mas a escola
publica depende de n coisas, uma escola que estd na zona rural para
chegar ao museu, é muito mais dificil.

E2

Entdo, no museu utilizamos bastante as redes sociais, n6s temos varios
projetos virtuais, utilizamos dois instagrans, o museu do forte e o do
museu da imagem e do som, nos dois instas, n6s temos projetos que
sempre estamos postando, e sdo projetos que envolvem as tematicas
relacionadas ao museus, por exemplo, tinhamos um quadro que falava
sobre 0 acervo que temos no museu, as maquinas antigas, contamos
curiosidades sobre o artefato, contando um pouco da histéria. Temos
projetos semanais e temos projetos sazonais, de temporada, por exemplo
0 aniversario da cidade fizemos relatos sobre a cidade, curiosidades,
informacdes sobre S&o Luis, estamos com um projeto relacionado ao
natal, com postagem trés vezes por semana.

E3

Um recurso muito forte que nds temos é a questdo digital, isso vem
muito da gestdo anterior, e se tem uma continuidade na gestdo atual, de
se preocupar muito com a questdo virtual, porque veja bem, nés ndo
estamos no complexo do centro, onde vocé acaba tendo uma maior
rotatividade de turistas e visitantes, por ser um espaco historico, aqui nés
estamos isolados desse complexo. Entdo as pessoas chegam e sempre
perguntam se aqui é alguma coisa, se tem visitagdo, porque estamos fora
do centro, e nds estamos conseguindo reverter isso com o trabalho nas
redes sociais, as pessoas ja estdo tendo esse conhecimento sobre o museu
antes de visita-lo. entdo essa estratégia de utilizar as redes, tem nos
ajudado muito. Outra forca que nds tinhamos era a divulgacéo dos
artistas maranhenses no museu, hoje estamos fechados por problemas de
estrutura, mas tinhamos uma boa divulgacéo da cultura e que dava mais
visibilidade para o forte.

E4

Aqui 0 museu, € o Gnico que funciona dia de segunda-feira, entdo
enguanto todos os outros museus estdo fechado, o turista e o visitante
local, tem a opgéao de conhecer o espaco, ja que funciona o dia todo de 9h
as 18h, também temos a¢des, a segunda cultural, exatamente pelo
funcionamento dia de segunda, trazemos palestras, algo mais interativo,
dependendo do periodo trazemos agdes mais tematicas, e a presenca de
expositores temporarios, férias no museu, uma noite no museu, isso atrai.

E5

Sem duividas, a gente passa por um planejamento de agoes culturais e
atrativas durante todo o ano, a gente cria um planejamento de atividades,
considerando tanto as a¢fes nacionais, que sdo estimulada pelo Instituto
Brasileiro de Museus, quanto também atividade caracteristicas culturais
regionais, entdo a gente trabalha com planejamento de atividades anual.
A segunda estratégia € realizar um bom acompanhamento e estruturacéo
de bons conteldos para a rede social, uma vez que a gente entende e
trabalha esses dados e tem esse dados concretos que a rede social que é o
veiculo que mais as pessoas tem descoberto 0 museu, entdo a gente faz
um planejamento mensal de toda as postagens, storys, reels, feeds,
estimulo também ao marketing e promocao do expositor temporéario que
est4 conosco no museu, para atrair cada vez mais e aproximar as pessoas
ao contetido que esta sendo disponibilizado para eles, dentro do espago
fisico. E a terceira estratégia que eu posso destacar é a propria gestdo de
dados, de avaliacao e de perfil do visitante, como nos utilizamos toten
interativo, todos 0s meses nos extraimos os relatorios na coordenagao de
analise mercadoldgica da secretaria municipal de turismo que da esse
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Categoria Participante Respostas

suporte, e la a gente consegue mensurar mensalmente, anualmente, toda
gestdo de dados do visitante, sua origem, idade, a avaliacdo que ele faz
do acervo, do atendimento e da exposicdo temporaria, e com esses dados
gue a gente toma todas as decisdes de melhoria ou de potencialidade
mesmo da atividade que esta sendo executada.

As exposicdes temporarias, isso € muito importante porque € uma coisa
que para S&o Luis existiu essa mudanga do turista além do contato com o
acervo pode interagir com profissionais, ja tivemos parcerias com
sorveteria, cachacgas, doces e isso atrai também.

E6

Fonte: elaborado pela prépria autora.

Ao abordar a gestdo e o planejamento, observa-se que 0s museus buscam alternativas
dentro de suas limitacfes para alcancar os objetivos tracados por suas estratégias. Através das
visitas e entrevistas com os gestores, é notavel a paixdo pela cultura que todos demonstram,
além do esforco para fazer os museus prosperarem. No entanto, os desafios enfrentados sdo
bem maiores do que as solugdes encontradas. Um exemplo disso € o Museu da Imagem e do
Som, que precisou suspender suas exposicdes devido a falta de manutencdo no ar
condicionado, um problema que persiste ha mais de um ano. Isso evidencia que a falta de
autonomia financeira dos museus prejudica significativamente seu desenvolvimento.

Como uma estratégia para superar esse quadro, destaca-se a fala de E1, que incorporou
as redes sociais ao espaco, utilizando-as para beneficiar a funcéo social do museu. Ele passou
a trabalhar a concepcdo que queria transmitir sobre o museu e divulgar projetos que néo
ocorriam apenas fisicamente, mas também no ambiente digital. E3 complementa ao enfatizar
a visdo estratégica ao utilizar as redes sociais, especialmente considerando que 0 museu nédo
estd localizado no complexo turistico do Centro Histdrico de Sdo Luis. Devido a localizacdo
mais afastada, a busca por visitantes & mais desafiadora, e, portanto, a visibilidade virtual tem
sido essencial para aumentar a aceitagdo do publico, além das acGes realizadas fisicamente na
instituicao.

A partir das explanacgdes dos gestores, identifica-se a aplicabilidade dos ensinamentos
de Chiavenato (2023) sobre o processo de planejamento estratégico. O autor destaca a
importancia de registrar as estratégias a serem desenvolvidas, divulga-las para a equipe e, por
fim, tracar acGes para operacionalizar o que foi definido. Um plano bem elaborado permite
minimizar os riscos das estratégias e avaliar sua efetividade.

Outra estratégia importante mencionada por E1 é a aproximacdo com as escolas, com
0 objetivo de promover a visitacdo dos alunos ao museu, bem como levar o acervo para fora

do espaco, espalhando conhecimento. Essa aproximacdo € essencial para a construgdo da
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identidade cultural da sociedade e para a perpetuacdo da cultura. No caso do Museu da
Gastronomia, observa-se uma estratégia interessante ao perceber que quase todos 0s museus
fechavam as segundas-feiras. O museu aproveitou essa lacuna e instituiu o projeto "Segunda
Cultural™, que trouxe boa visibilidade e atracdo de publico.

Vale ressaltar que ambos os museus sdo relativamente novos e estdo buscando
consolidar seu espaco no contexto museologico. Além de planejarem acgdes culturais e
atrativas, 0s museus sempre consideram as ag¢fes nacionais, promovidas pelo Instituto
Brasileiro de Museus, e as agdes regionais, incentivadas pela especificidade cultural do
Estado. Portanto, o planejamento estratégico esta presente em ambos 0s museus e se revela
efetivo, apesar das dificuldades enfrentadas.

Quadro 4 — De que maneira 0s museus tem trabalhado para se tornarem cada vez mais atrativos turisticos?

Categoria Participante Respostas

Bom, desenvolvendo programacges, projetos, aonde vocé envolva a
comunidade, aonde vocé atraia ndo sé as pessoas da comunidade, mas
também de areas mais distantes do museu, usamos muito a questdo do
cinema, da musica, temos dois projetos no museu, trabalhando a
musica maranhense como também o cinema, que ja foi uma
experiéncia muito boa, apresentar o cinema aqui mesmo dentro do
museu, fundamental trabalhar a imagem para ter visibilidade,
formacdo de plateia, criar o habito nas pessoas de sentar assistir,
atrair as pessoas para dentro do museu, desenvolver oficinas, algo
atrativo. A gente ja tem esse trabalho aqui com o pessoal do estaleiro
escola, que nos funcionamos também neste prédio que do forte Santo
Antbnio, junto ao museu das embarcacdes, que é essa parceria com o
estaleiro escola, projeto inesquecivel, feito junto ao professor
queridissimo, Felipe Andreas, ja fizemos projetos com a comunidade
do Tamacéo que é a comunidade altamente carente no eixo do ltaqui
Bacanga. Entdo, Sao luis é uma cidade riquissima no contexto
historico, tem todo um turismo atrelado aqui, mas temo que falar que
temos uma posicdo geografica ruim, quando digo ruim, € porque as
pessoas ndo passam por aqui, ndo é como Fortaleza ou Teresina que
sdo passagens, aqui para voce visitar, tem que querer de fato, ndo é
passagem, tem que ter roteiro S&o Luis, entdo o trabalho é maior para
trazer esse visitante.

El

Museu como
atrativo turistico

Acho que a questdo da informacao que esta sendo exposta nas redes
sociais, 0 museu precisa se mostrar mais nas redes, com videos, fotos,
histéria. Acho que é uma forma de atrair novos visitantes, trazer
visibilidade ao museu.

E2

Com toda certeza, novamente cito a parte digital, 0 museu precisa se
E3 mostrar nas redes sociais para ser cada vez mais conhecido, e 0s
nossos projetos e a¢des divulgados.

Através de acdes e projetos conseguimos fechar parcerias e trazer 0s
E4 visitantes para mais perto do museu. E o trabalho feito nas redes
sociais nos traz também uma visibilidade.
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Categoria Participante Respostas

Um dos tdpicos que eu chamo a atencéo e que para nés faz muito
sentido, quando a gente fala que um dos desafios é incluir a
comunidade na participacédo efetiva e na rotina dos museus, é também
atribuir o atendimento humanizado, entdo eu sempre falo que a gente
tem trabalhado um novo conceito de museus, que é aquele que
constréi a experiéncia e a historia durante a visitagdo e o atendimento
com monitoria, a gente estimula esse visitante a ser parte e se fazer
participante dentro da visita¢do, entdo ele ndo fica somente como um
mero expectador, um mero ouvinte, ele também participa, ele também
E5 troca, ele também interage com essa pessoa que esta sendo 0 nosso
educador museal. Em segundo, um tépico importante, é o
fortalecimento das parcerias e organizacéo de eventos criativos. A
governanca para a gente € um tépico importante, a gente entende que
fazer boas parcerias com instituigdes, no caso nos também
empreendedores locais, regionais, e também com instituicbes como
ensino de pesquisa, como senac, a ufma e o cest, tem estimulado
outras trocas, tem estimulado pesquisa sobre esse campo museolégico
sobre a gastronomia, e também tem aproximado e potencializado a
experiéncia nesse espago.

Na gestdo precisa ter uma pessoa que realmente entenda certo do que
veio e para que veio, da drea mesmo, vocé hoje tem um leque muito
grande na internet, mas vocé tem que ver também que as pessoas que
viajam, sdo pessoas do mundo inteiro, entdo na apresentacdo temos
gue estudar isso, para que o turista se sinta a vontade, para que tenha
uma informacé&o clara para ele.

E6

Fonte: elaborado pela prépria autora.

Em relacdo ao museu como atrativo turistico, a anélise das falas dos gestores revela
gue os museus tém utilizado ferramentas digitais e virtuais para se adaptar e buscar novos
direcionamentos, além de ganhar visibilidade. Metade dos entrevistados - E2, E3 e E4 -
acredita que os museus precisam se destacar mais nas redes sociais para conquistar um maior
reconhecimento. Vale ressaltar que ambos 0s museus sdo novos, o que justifica o esforgo dos
gestores em se adaptar a0 maximo as tecnologias digitais como uma estratégia para atrair
mais visitantes.

De acordo com o Instituto Brasileiro de Museus, museus e turismo pertencem a
universos distintos de conhecimentos e praticas, mas séo capazes de dialogar e promover o
turismo cultural, como destacado por Magalhées e Santos (2023). Esse tipo de turismo pode
ajustar o entendimento e o intercambio cultural, tendo como mediador o museu, que oferece
aos turistas uma experiéncia imersiva na histéria do local visitado. O encontro entre museus e
turismo potencializa a visibilidade dos espagos, como enfatizado por E5, que ressalta a
importancia da governanga na busca por parcerias, como de pesquisa ou permuta. E6 também
faz uma importante consideragdo ao destacar a necessidade de profissionais capacitados,
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enfatizando que gestores com uma visdo turistica podem impulsionar o espaco e elevar seu

impacto, proporcionando um olhar mais amplo e profissional sobre o museu.

Quadro 5- Em sua opinido, como a era digital tem auxiliado a comunicacdo dos museus?

Categoria

Participante

Respostas

Museu e a
Comunicagéo
Digital

El

Bastante, eu acho que foi um grande salto, eu acho que se houve um
ganho na pandemia, foi essa ferramenta das midias que se apresentou,
para que vocé possa ndo so atrair as pessoas até aqui como chegar nessas
pessoas com maior rapidez e maior facilidade, essa é a grande
oportunidade que se tem e ficou a missdo que a gente precisa realmente
dar um upgrade na forma de trabalhar, de modernizar as casas, buscar
alternativas. Durante muito tempo 0s museus tinham aquela programacéo
estatica, nada daquilo era tdo interessante no sentido de atrair as pessoas,
se hoje eu trabalho com o cinema, com a mdsica, com a cultura popular,
com a danca, a parte ltdica que temos na &rea externa do museu, isso faz
com que as pessoas venham, e isso passa a ser um habito de frequentar o
museu, Ndo uma obrigacdo, mas a vontade de estar no museu, trabalhar o
pertencimento. Eu acho que essa geracdo que tem essa oportunidade, que
a minha geracdo nao teve, consegue se aprofundar para terem um
conhecimento da sua historia, porque 0 museu € histéria, 0 museu é
cultura, é lazer, vocé consegue reunir milhdes de coisas dentro do museu,
entdo deixou de ser aquela coisa de “eu vou fazer o que no museu? Olhar
coisa velha?”, quem disse isso, isso eu aprendi com o mestre Tacito, que
“se vocé levar qualquer tipo de arte, a populagdo gosta”, ndo se pode
criar barreiras, eu trabalhei um tempo na area da lagoa, que se vocé olhar
aquela area mais interna, é uma area mais elitizada, se vocé olhar mais
pra ponta da areia é uma area mais popular, entdo comegou a se criar 0
nome lagoa dos ricos, isso ndo existe gente, 0 complexo da lagoa é um
s0. Eu acho que se souber bem aproveitar o que a tecnologia tem
oferecido a &rea da cultura vai dar um salto muito grande. E tem que
saber usar para beneficio do espaco, ja que pode ser algo que também
mostre um olhar negativo do museu. Trabalhar de forma correta para que
ndo seja interpretado errado, ou seja criticado nas redes.

E2

A comunicacéo digital ela traz mais visibilidade e oportunidade ao
museu se conectar com o seu publico, amplia a visdo do museu onde
podemos falar com varios publicos e trazer novos visitantes.

E3

Essa aceleracdo do consumo digital, ninguém consegue ficar mais um dia
sem o celular, cada vez mais estamos usando as redes sociais, entdo o0s
museus precisam usar esse tipo de auxilio em seu beneficio, a
comunicacdo é diferente, ndo temos mais esse contato fisico de
recomendagdo, entdo é importante usar essa interatividade para passar o
contetido, tornar mais acessivel para todos. As vezes ¢ uma forma de
fazer com que o acervo ndo seja s6 presencial, mas que tenha acervo
digital também, por que tudo o que contamos nas redes séo frutos de
pesquisas e se tornam acervos que transmitem conhecimento. Tem a
importancia fisica, mas também digital, de espalhar esse conhecimento,
por exemplo em escolas, entdo a cultura que 0s museus estdo tendo agora
de criar posts € uma base importantissima para o futuro, porque isso
viabiliza ao museu uma outra esfera que é a digital, e 0 museu amplia a
sua funcdo social. O trabalho digital, com os designers, € essencial, nele
podemos fazer algo mais atrativo, apelativo no instagram, utilizando uma
linguagem rapida acessivel, chamativa, tudo isso sendo planejamento,
pensado na elaboragdo dos textos, posts. Essa divulgacdo e essa
visibilidade tem sido muito procurada, para justamente trazer forca para




86

Categoria Participante

Respostas

0 museu, pois estamos conseguindo atingir mais pessoas € mais
visitantes. E sempre focando na tematica do museu que € a cultura
maranhense. Nds tivemos um quadro agora, chamado cinemis, que fala
da historia dos cinemas de S&o Luis que marcaram época, por exemplo o
cine rox, cine passeio, cine praia grande e por ai vai. Entdo estamos
sempre procurando isso, de exaltar a cidade pelo meio digital, porque
traz uma visibilidade de maneira rapida efetiva e com pouco gasto. Traz
uma boa resposta com o publico.

E4

Olha, acho que para fazer a questdo da divulgacdo dos equipamentos,
falar sobre as acdes que estdo acontecendo, no instagram a gente tenta
além de informar os nossos horarios, trazer algo que tenha embasamento,
por exemplo, temos o quadro vocé sabia, onde a gente sempre coloca a
historia da culinaria, agregando conhecimento com fontes de pesquisa,
ndo somente uma informacdo solta. Temos uma cartilha que esta
atualizada que tem todas as referéncias bibliogréficas, para também néo
acharem que toda a informacdo produzida € do senso comum. Nosso
instagram é bem visualizado, tivemos esse ano mais de cem mil
impressdes, alcance de quase noventa e oito mil, entdo trouxe uma
visibilidade maior ao museu. Esse més de dezembro, conseguimos mais
de seis mil seguidores, todos organicos, a maioria sdo mulheres na faixa
de 20 a 35 anos. Nosso canal do youtube é vinculado a secretaria de
turismo do municipio.

E5

Para mim a era digital tem auxiliado muito, desde o registro dos museus,
pontos de meméria, casa de cultura, todas feitas de forma digital, pelo
sistema GOV, estimulado pelo Instituto Brasileiro de Museu, quanto
também a participacdo de eventos, a participacdo de editais, a troca de
materiais das programac6es do IBRAM tem sido todas com kit digitais,
isso ja ajuda muito os museus que ndo tem as vezes um corpo técnico de
comunicagdo. Para a gente faz muito sentido também a interagdo que a
gente tem atendido pela rede social, entdo como j& pontuei, a rede social
tem sido hoje o veiculo de maior aproximacéo e conhecimento sobre o
esse equipamento das pessoas, por parte do publico, entendemos isso
através dos nossos dados, entdo a rede social tem sido um veiculo
potenciador dessa experiéncia e também o nosso toten interativo que nos
mensura em tempo real quem sao essas pessoas que estdo entrando no
museu.

E6

Bastante, aqui no nosso museu temos as redes sociais, temos o contato
com o toten, nossos registros sdo de forma digital, auxilia portanto, na
visitacdo e na divulgacdo das acGes, pessoas vem de fora e temos
feedback dizendo que viu no instagram e despertou o interesse em
conhecer o0 espaco pelo que foi falado nas mediagdes.

Fonte: elaborado pela propria autora.

As respostas dos gestores indicam uma ampla aceitacdo do uso das tecnologias digitais

no ambiente museal. E2 destaca que a comunicagdo digital proporcionou mais visibilidade ao

museu, alem de oferecer a oportunidade de se conectar com seu publico de forma mais eficaz,

ampliando a visao do museu e atraindo novos visitantes. E1 complementa, enfatizando que as

tecnologias permitem uma comunicacdo mais rapida e eficiente, além de promover uma

"atualizacdo™ nas formas de trabalhar, modernizando os museus e buscando alternativas para
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potencializar o0 uso dos recursos tecnoldgicos disponiveis, 0 que, segundo ele, pode resultar
em um grande avanco para a area cultural.

Essa ideia € reforcada por Julido (2013), que argumenta que 0S museus estdo
colocando o puablico no centro de suas acles, renovando suas linguagens e conteudos, e
estabelecendo uma relacdo mais horizontalizada nos processos comunicacionais. Nesse
cenario, E3 reflete sobre os acervos digitais, apontando que, ao digitalizar os acervos, 0s
museus ndo apenas mantém a presenca fisica do conteddo, mas também criam uma nova
forma de compartilha-lo, ampliando seu alcance e impacto. Tudo o que é postado nas redes
sociais, segundo E3, resulta de pesquisas e se torna parte do acervo digital, transmitindo
conhecimento.

Ventura (2021) complementa, afirmando que os avangos tecnoldgicos levaram o0s
museus a adotarem novas plataformas online para exibir seus artefatos e projetos,
proporcionando uma forma mais significativa e participativa de interacdo com 0s visitantes.
E4 reforca que a ferramenta digital Instagram tem trazido resultados positivos, ampliando o
alcance do museu e aumentando sua visibilidade, com um publico de quase 98 mil pessoas.

E5 observa que a era digital tem auxiliado os museus em diversas esferas, desde o
registro digital dos acervos, realizado pelo sistema GOV, até a participacdo em eventos e
editais. A troca de materiais de programacao do IBRAM também é facilitada por kits digitais,
0 que beneficia especialmente museus com equipes técnicas reduzidas na éarea de
comunicacdo. Este avanco € evidenciado pela criacdo do Manual de Acervos Digitais nos
Museus pelo IBRAM e pelo Programa Acervo em Rede, mencionados durante a pesquisa.

Vale destacar, no entanto, como Meneses (2007) observa, que muitos museus nao
possuem equipes especificas para o digital, sendo forcados a aprender e manusear as
ferramentas disponiveis com a equipe que j& possuem, o que limita seu potencial de alcangar
métricas mais elevadas. Apesar dessas limitaches, & evidente que 0S museus estdo
aproveitando as oportunidades oferecidas pela digitalizacdo, avangando com o uso das
tecnologias e colhendo os beneficios dessa parceria.

Quadro 6 — Que tipo de experiéncia interativa com o visitante o museu oferece?

Categoria Participante Respostas

Além das oficinas que a gente promove em algumas épocas, onde eles
podem participar no ladico, como por exemplo, com estaleiro escola,
Museu e a Era E1 torneio de papagaio, que ensina desde a confeccdo até o torneio, o
Digital aniversario da cidade, a propria fabricacdo dos produtos reciclaveis,
que vem um instrutor deles ensinar, meio ambiente, semana de
conscientizacdo, lancamento de livro, aqui conseguimos trabalhar com
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Categoria

Participante

Respostas

todos o0s seguimentos, eu posso trabalhar com meio ambiente, cinema,
teatro, literatura, infelizmente hoje com o problema do ar
condicionado, ficou comprometido o trabalho do museu, que esta mais
presente nas redes sociais, meu sonho é aparelhar esse museu para que
tenha esse espaco como referéncia, para que tenham elementos que
auxiliem em pesquisas e teses.

E2

Na questdo da interatividade trabalhamos forte as redes sociais, ja que
0 museu hoje ndo esta tendo visitagdo por problema no ar
condicionado, entdo temos programas como: maranhense que inspiram,
que sdo pessoas relacionadas a cultura; o moradas e azulejos que fala
sobre os azulejos histéricos e 0s museus tombados de Sdo Luis; e 0
Maranhéo terra de rios, que é mais voltado para essa questdo do museu
das embarcacdes que estd junto no mesmo complexo, entdo pensamos
em ampliar e falar sobre os rios que banham o Maranhdo como um
todo, ndo sé falando de S&o Luis; e temos 0 mais aqui natal que
falamos sobre as igrejas, e também algumas coisas voltadas ao audio
visual; temos o quadro Cinemis, que fala a histdria do cinema em geral,
ndo sé daqui do Brasil, mas também a nivel internacional. Cinemis
indica, que indica filmes maranhenses; e tem o Mis indica, que indica
cantores e personalidades do audio visual no contexto maranhense.
Nosso forte é a ferramenta do instagram, tinhamos antes um podcast
chamado papo forte, onde tinha entrevista com personalidades
maranhenses, que era postado no youtube, inclusive estamos
trabalhando para o retorno desse quadro. Fizemos um projeto com a
escola de cegos, um trabalhado para acessibilidade, levamos os
artefatos para a escola. E bom para 0 museu sair um pouco da bolha e
buscar novos meios interativos.

E3

Na parte interativa além da parte digital, o museu sempre utilizava
exposicdes rotativas, que ficavam por volta de um & trés meses,
tivemos exposi¢des com os alunos do artes visuais da Ufma, e que era
um processo que utilizavam materiais quimicos, e conseguiamos
mostrar para as pessoas na hora como funcionava essa utilizagdo desses
materiais quimicos, com fotografias, entdo tinha uma exposigao que
podiamos trabalhar com os visitantes a questao de arte, o que eles viam
e sentiam, era mais um projeto de sensacdes e participagdo. Nosso
museu trabalha muito com o subjetivo da pessoa, o que ela sente, o que
ela pensa, entdo sempre teve essa questao participativa muito forte. A
segunda exposi¢do que gostaria de citar foi a cantata natalina, que
fizemos exposicéo de imagens e musicas natalinas maranhenses, que
envolvia as mais diversas religiGes, pois nds temos uma multiplicidade
religiosa. E por fim, cito a exposicdo dos fuzileiros da fuzarca que é o
segundo grupo de bloco de carnaval mais antigo do Brasil, e nesse
projeto teve exposicao, com documentario para trazer visibilidade ao
grupo, eles falaram, com o olhar deles, essa vivéncia, fizemos um
passeio com eles pelo forte e foi fantastico, ja que hoje as novas
geracOes ndo estdo dando continuidade. E a cultura € isso, as vezes ela
muda, as vezes ela morre, e nds temos que lutar para preservar isso. A
cultura ela ndo sera estatica, ela precisa se manter viva.

E4

Na parte interativa podemos citar a degustacdo que estamos sempre
com expositores temporarios, que sdo escolhidos por meio de edital,
que da espaco para a economia criativa, temos também a interacédo
pelas redes sociais, principalmente o instagram, além das nossas
mediagBes que costumam ser bem participativas, temos também um
totem onde os visitantes podem colocar a sua avaliacdo do espago e
temos ao audio guia, que no momento ele ta passando por atualizagao,
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Categoria Participante Respostas

tera em quatro idiomas (portugués, inglés, italiano e francés),
provavelmente no primeiro semestre 2025 ele sera lancado.

Primeiro o museu da gastronomia oferece a visitacdo mediada, entdo a
pessoa pode escolher se ela quer a visitacdo mediada, ou se ela quer
ficar livre para poder fazer a visitagdo de maneira espontanea, mas
sempre com o suporte da equipe, ela também tem o recurso do audio
guia que hoje tem disponivel na versdo portugués e inglés, mas que e
janeiro de 2025 ja sera disponibilizado em cinco idiomas, portugués,
inglés, francés, italiano e espanhol, a gente também possui o video em
libras, o que amplia um pouco a experiéncia da acessibilidade, n6s
temos a exposicao temporaria, onde todos os meses o empreendedor
local, que trabalha na gastronomia regional pode promover e
comercializar seus produtos, e realizar degustacgdo, entdo é um
ambiente muito interativo e que também estimula a economia criativa
sustentavel desses expositores, e a aproximacdo com o publico nos
temos a segunda cultural que é feita a cada quinze dias, em todos 0s
meses, NGS Somos 0 Unico museu que abre as segundas feiras, pois
entendemos que tinha esse publico, tanto de visitantes locais, quanto de
turistas, entdo a gente remaneja a manutencdo para outros dias, e outros
horérios, que faga sentido a gente deixar manter o museu aberto nas
segundas feiras, a gente também busca utilizar um atendimento
interativo, ndo é aquela monitoria estatica, mas sim a construcéo
interativa da experiéncia dentro do museu e de tudo que é contemplado
no acervo. E por fim, n6s temos o apoio que é fundamental, da central
de atendimento ao turista, que fica ao lado do museu, pra gente faz
muito sentido porque o turista, o visitante morador local, pode fazer
toda a visitacdo, e quando finalizar, ele pode ir na central receber dicas,
de onde ele pode fazer as experiéncias gastrondmicas que ele necessita
ou qualquer outra relacionada a gastronomia ou ao turismo bem do
ladinho, entéo j& sai do museu, sobe as escadas e esta na central.

E5

Aqui nés temos o toten, onde temos quiz, temos avaliacéo, assinatura
do visitante, traga um perfil dos visitantes. No nosso toten também
temos os audios guias em linguas, entdo aparece o0 QR Code e o turista
coloca o celular e consegue ter acesso, as mediaces, e 0 proprio
feedback com o visitante, deixa-lo bem a vontade para que ele
participe.

E6

Fonte: elaborado pela prépria autora.

Na dimensdo interativa, 0s gestores mencionam diversas acbes e oficinas
implementadas para engajar o publico. E1 compartilha seu sonho de equipar 0 museu de
forma a torna-lo referéncia para pesquisas e teses. E2, por sua vez, destaca que a
interatividade esta fortemente vinculada as redes sociais, especialmente ao Instagram, ja que o
museu tem enfrentado dificuldades com a visitacdo devido a problemas no sistema de ar
condicionado. Além disso, E2 menciona a promocao de programas e projetos, com destaque
para uma acdo voltada para a acessibilidade com a Escola de Cegos, na qual os artefatos
foram levados até a instituicdo. O museu também utilizava anteriormente um podcast
chamado "Papo Forte", no qual eram realizadas entrevistas com personalidades maranhenses,

conteddo postado no YouTube. Esse quadro estd sendo trabalhado para retornar. E3, por sua
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vez, ressalta que, além da presenca digital, 0 museu sempre contou com exposicoes rotativas,
uma estratégia que contribuiu para a interatividade com o publico. E3 explica que essas
exposicOes eram projetadas para trabalhar com diferentes sensacfes, proporcionando uma
experiéncia mais imersiva para os visitantes.

No contexto de interatividade, Mello (2013) observa que o mundo estd passando por
mudangas rapidas, especialmente nos mercados, nas tecnologias e nas formas organizacionais,
tornando cada vez mais essencial a capacidade de gerar e absorver inovacGes. Sandy (2023)
complementa, destacando que 0s espacos culturais ttm muito a oferecer e a importancia de
proporcionar uma experiéncia mais imersiva e profunda com os acervos e as historias
expostas.

E4 menciona a degustacdo como uma acao interativa oferecida aos visitantes, através
de exposicBes temporarias escolhidas por meio de edital, que também contribuem para a
economia criativa. Além disso, ressalta a interacdo promovida nas redes sociais,
especialmente no Instagram, e nas mediagdes, que costumam ser bem participativas. E5
complementa, destacando a utilizacdo de um totem, onde os visitantes podem registrar suas
avaliagdes do espaco, aléem de contar com um &udio-guia. Portanto, apesar de 0s museus ndo
contarem com muitos recursos tecnoldgicos interativos, observa-se uma busca por outras
formas de engajar o publico e proporcionar experiéncias diversificadas, sempre com foco na

interacdo e na imerséo dos visitantes.

5.2 Analise e discussdo dos dados dos questionarios com visitantes dos museus

Gréfico 1 - Qual a sua idade?

maté 18 anos mentre 19 a 29 anos mentre 30 e 39 anos

entre 40 e 49 anos mentre 50 a 59 anos

Fonte: elaborado pela prépria autora.
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O primeiro grafico apresenta o perfil etario dos visitantes dos museus estudados,
revelando a faixa etdria predominante entre os entrevistados. Dentre os 30 participantes,
observa-se que metade possui idades entre 19 e 29 anos. Em segundo lugar, com 34%, estdo
os visitantes com idades entre 30 e 39 anos. A faixa de 40 a 49 anos representa 10% do
publico, enquanto 3% dos entrevistados pertencem as faixas etarias de 50 a 59 anos e até 18
anos.

E notavel que ha uma predominancia de visitantes com idades entre 19 e 49 anos,
indicando uma participacdo significativa do publico adulto, que estda em busca de
conhecimento e de vivéncias culturais, com a intengdo de perpetuar essa experiéncia para as
futuras geracdes.

O gréfico de perfil etario permite identificar claramente o publico-alvo dos museus,
oferecendo insights valiosos para o desenvolvimento de acles, projetos, programas e
estratégias de divulgacdo mais focadas. Isso auxilia diretamente na gestdo, no planejamento e
na comunicacdo desses espacos, conforme apontado por Candido (2014) e Torres (2021), que
afirmam que o planejamento estratégico deve reconhecer objetivos, identificar deficiéncias e
propor oportunidades, aléem de melhorar a comunicacdo do ambiente e fortalecer o vinculo

com o publico.

Grafico 2 — Qual a sua renda?

m Até 1 salario minimo mEntre 1 e 3 salarios minimos

m Entre 3 e 5 saldrios minimos = Acima de 5 salarios minimos

Fonte: elaborado pela propria autora.

Outra avaliacdo realizada no perfil dos visitantes foi em relacdo a sua renda mensal, a
qual se apresenta de maneira equilibrada, sugerindo que 0s museus estdo conseguindo atingir

um publico de diferentes classes socioecondmicas, promovendo o acesso a cultura de maneira
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mais inclusiva. N&o apenas 0 acesso, mas também o interesse, parece estar integrado a rotina
dos visitantes.

A maioria dos entrevistados (34%) possui uma renda mensal de 3 a 5 salarios
minimos, seguida por 30% que ganham até um salario minimo. Em terceiro lugar, com 23%,
estdo os visitantes com rendas de 1 a 3 salarios minimos, e, por dltimo, com 13%, o publico
com renda superior a 5 salarios minimos. A predominancia, portanto, esta nas faixas de 1 a 5
salarios minimos, o que, de acordo com os dados do IBGE, corresponde as classes C, D e E.

Segundo a visdo de Bourdieu (1979), as instituicdes culturais refletem o que é
considerado elevado dentro da cultura, e as praticas culturais podem atuar como uma
ferramenta de distincdo social. De acordo com essa perspectiva, observa-se uma
predominancia de visitantes com rendas mais altas, o que reforca a ideia do autor de que os
museus ainda sdo vistos como espacos elitistas. Contudo, ndo had uma grande disparidade
entre as faixas de renda, sugerindo uma mescla das classes sociais entre 0s entrevistados. 1sso
indica que o0 acesso se tornou mais dindmico, e as a¢des dos museus para desmistificar o

espaco e torna-lo mais préximo da sociedade estdo sendo bem recebidas.

Gréfico 3 — Como visitante, qual a sua opinido sobre a gestdo do museu visitado?

mOtima mBoa m®Regular ®mRuim mPéssima

3%

0%
0%

Fonte: elaborado pela prépria autora.

O terceiro grafico apresenta uma avaliacdo expressiva dos visitantes sobre a gestdo dos
museus, com 70% dos entrevistados considerando a gestdo dos dois museus estudados como
Otima. Em seguida, 27% classificaram a gestdo como boa e 3% como péssima. Esses dados
revelam uma grande satisfacdo dos visitantes em relacdo a visitacdo e a conducdo dos
espacos, 0 que corrobora com o pensamento de Candido (2014) e Edson (2015), que destacam
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a importancia do planejamento estratégico nas instituicdes culturais. Segundo os autores, é
fundamental que as instituigdes reconhecam seus objetivos, identifiguem suas deficiéncias e
proponham oportunidades, uma vez que uma gestdo eficiente de museus envolve todos os
recursos e atividades, contando com o comprometimento de toda a equipe. Nesse contexto,
observa-se que, apesar das dificuldades enfrentadas no ambiente em que operam, 0S museus
estdo conseguindo planejar e, em certa medida, executar os projetos estipulados junto as suas

equipes.
Gréfico 4 — O que seria prioridade para o melhoramento da visitagdo?

m Estrutura Fisica m Acervo
m Acessibilidade Acesso a Informacoes

m Atendimento aos visitantes

Fonte: elaborado pela prépria autora.

De acordo com os dados, a estrutura fisica € identificada como a maior prioridade para
melhorar a visitacdo, com 37% dos entrevistados apontando essa questdo. Em segundo lugar,
com 27%, destacam-se 0s acervos, que sdo de suma importdncia nas instituicGes
museologicas. Em seguida, aparece a acessibilidade, citada nas entrevistas com os gestores. O
Museu da Imagem e do Som enfrenta dificuldades devido a falta de linhas de onibus para o
local, tornando o acesso mais restrito e isolado. J4 0 Museu da Gastronomia, apesar de estar
localizado no Centro Histérico, enfrenta problemas com estacionamento e locomogdo na
regido, prejudicando também a acessibilidade. Dessa forma, a acessibilidade aparece em
terceiro lugar na pesquisa. Em quarto, com 10%, temos o acesso as informacdes, e, por
ultimo, com 3%, o0 atendimento aos visitantes.

Observa-se que as melhorias sdo mais exigidas nos dois pilares principais dos museus:
0 espaco fisico e o acervo, refletindo uma certa insatisfacdo dos visitantes e a busca por

aprimoramentos no ambiente fisico das instituicdes. No entanto, a satisfacdo € maior nas
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mediacgdes e na comunicacdo oferecida pelas instituigdes, o que se alinha com as falas dos
gestores dos museus.

Nesse sentido, Sandy (2023) nos lembra que o espaco cultural tem muito mais a
oferecer do que apenas salas de exposicdes. Ele € um local de aperfeicoamento de valores
culturais e cidaddos. Assim, embora 0s museus possam ndo ter uma estrutura perfeita, estdo
cumprindo com exceléncia o seu papel social de disseminagdo do conhecimento cultural,
sendo altamente avaliados pelos visitantes. Para dar continuidade ao que esta bom e aprimorar
0s pontos que nao foram tdo bem avaliados, € necessario um planejamento estratégico eficaz.
Esse planejamento deve ser capaz de atrair o publico, tanto no ambiente fisico quanto virtual,

e proporcionar uma experiéncia imersiva e profunda com os acervos e as historias expostas.

Grafico 5 - Em uma escala de 1 a 5 em que, 1 vocé se sente pouco estimulado e 5 vocé se sente muito

estimulado, quanto um museu pode servir como um atrativo turistico para vocé?

]l m2 u3 =4 m5

Fonte: elaborado pela prépria autora.

O Gréfico 5 evidencia que 0s museus sdo espagos essenciais para movimentar o
turismo dentro de uma cidade, reforgando sua importancia e destacando o papel da cultura no
fomento a educacdo e na disseminacdo do conhecimento para a sociedade. Tal perspectiva
corrobora com as afirmagfes de Barreto (1991) e Magalhdes e Santos (2023), que apontam
gue a fusdo entre turismo e cultura favorece o dialogo intercultural e o intercambio entre
povos, 0 que resulta em impulsos significativos para o desenvolvimento econdmico da regido

e para a valorizacao das manifestagdes culturais.
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Grafico 6 — Na sua visdo, 0 que mais seria importante para um museu ser visto como um atrativo turistico?

m Interatividade (uso de ferramentas digitais) = Acervo
m Divulgacgéo Localizacéo

m Roteirizacdo (fazer parte de um roteiro)

Fonte: elaborado pela propria autora.

Neste gréfico, apresenta-se a visdo dos entrevistados sobre os fatores considerados
importantes para atrair a atencdo de visitantes aos museus. O primeiro topico escolhido pela
maioria foi a interatividade, com 40% dos votos, destacando a importancia da aproximacao
dos museus com as ferramentas digitais. Nesse contexto, os autores Martins, Baracho e
Barbosa (2016) enfatizam que o0s museus estdo cada vez mais inseridos em praticas
tecnoldgicas, com um crescente interesse em se manter conectados, seja por meio da interagdo
nas exposic¢oes ou nas formas de divulgacdo (Facebook, blogs, YouTube, Instagram, etc.). Em
segundo lugar, empatados com 23%, aparecem a roteirizagéo e a divulgacéo, fatores que estdo
alinhados com um planejamento estratégico mais direcionado, utilizando as redes sociais para
obter ampla divulgagdo dos espacos. Na sequéncia, com 10%, destacam-se 0s acervos, que
sdo fundamentais, pois déo vida aos museus. Por fim, em quarto lugar, com 4%, encontra-se a
localizacdo, que influencia a roteirizacdo, pois quanto mais proximos dos pontos turisticos,

mais facil é a sua visibilidade.
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Grafico 7 — Em visita a museus fisicos, quantas vezes vocé ja utilizou algum recurso digital interativo (como
dudio-guia, tours virtuais, realidade aumentada, realidade virtual, aplicativos de visitacdo, jogos interativos,

midias)?

mNenhumavez mApenaslvez mEntre2ab5 vezes Acima de 5 vezes

Fonte: elaborado pela prépria autora.

Neste gréafico, é possivel observar que a maioria dos entrevistados ja teve contato com
ferramentas tecnoldgicas em algum museu, o que Ihes permite formar uma opinido sobre o
assunto e avaliar se essa possibilidade é relevante para esses espacos. Teixeira (2020) afirma
que, com o avango da tecnologia, as interacbes perdem fronteiras e se tornam mais
democréticas, estimulando o uso de plataformas digitais de acesso livre e comunicacao
instantanea. Silveira (2021) corrobora essa ideia ao relatar que as exposi¢fes contemporéneas
estdo sendo vivenciadas de uma nova maneira, seja pelo olhar mediado por dispositivos e
gadgets digitais, pelo uso de &udio-guias, visitas virtuais ou por meio de visitas guiadas e
acompanhamento pelas redes sociais. Essa interacdo é evidenciada no grafico acima, onde
43% dos entrevistados informaram ter tido contato com recursos tecnoldgicos em museus
entre 2 e 5 vezes, 34% tiveram contato apenas uma vez, 13% relataram ter tido contato mais
de 5 vezes, e 10% néo tiveram nenhum contato com recursos digitais interativos. Esse dado,
somado ao resultado do grafico anterior, que mostrou uma maior preferéncia por mais
ferramentas digitais nos museus, demonstra o interesse dos visitantes e como essas

tecnologias podem contribuir para aumentar a visibilidade desses espagos.
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Gréfico 8 — Qual desses instrumentos vocé gostaria de usar em um museu com interatividade digital?

m Tours Virtuais
= Realidade aumentada
m Realidade virtual
Jogos educativos interativos

m Conteudos exclusivos (videos, podcasts, entrevistas)

Fonte: elaborado pela prépria autora.

No Gréafico 8, avalia-se a curiosidade dos entrevistados em relacdo aos recursos
tecnoldgicos interativos que despertam maior interesse para ser visualizados em museus. Os
jogos educativos interativos foram os mais escolhidos, com 30% das preferéncias. Em
sequida, aparece a realidade aumentada, com 27%, e, em terceiro lugar, com 20%, os
conteddos exclusivos, como videos, podcasts e entrevistas, que Sa0 recursos mais acessiveis e
receberam boa aceitacdo por parte do publico entrevistado. Com 13% dos votos, temos a
realidade virtual, e, com 10%, os tours virtuais. Nota-se que o publico conseguiu mesclar os
recursos, demonstrando familiaridade com as tecnologias aplicadas em museus. Como
mencionado na pesquisa, foram incluidos alguns dos recursos citados por Sousa, Moita e
Carvalho (2011), o que corrobora com o que a autora Sandy (2023) destaca: 0S museus
aprimoram suas exposi¢cdes com dispositivos digitais interativos, permitindo que o visitante
deixe de ser um simples espectador e se torne um integrante ativo da exposicéo,

proporcionando uma forma mais interativa de apresentar o acervo.
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Grafico 9 — Qual é a sua avaliacdo geral sobre a experiéncia tecnoldgica dentro do ambiente fisico do museu?

mOtima m=Boa Regular Ruim  mPéssima

Fonte: elaborado pela prépria autora.

Nota-se que 0S museus apresentam poucas experiéncias tecnoldgicas em seus espacos.
Por esse motivo, na avaliacdo dos entrevistados, a opcéo "ruim" obteve a maior porcentagem,
com 37%, seguida pela opgdo "regular”, com 33%. Em terceiro lugar, ficou a opcdo
"péssima”, com 20% das respostas, e, em Gltimo, com 10%, a op¢do "boa". Ambas as
instituicGes analisadas oferecem poucas opc¢des tecnoldgicas em seus ambientes fisicos. O
Museu da Gastronomia dispGe de um totem interativo para avaliaces pos-visitacdo e audio-
guias, enquanto o0 Museu da Imagem e do Som conta apenas com televisdes e um sistema de
sonorizagdo. Nao foi identificado nenhum projeto interativo com recursos tecnoldgicos, como
realidade aumentada, realidade virtual, jogos interativos, painéis interativos ou projecdes,
entre outros. Observa-se uma caréncia de recursos tecnolégicos nos espacos fisicos dos
museus estudados. Sandy (2023) destaca que 0s museus buscam aprimorar suas exposicoes,
utilizando dispositivos digitais interativos, acesso a materiais virtuais ou até mesmo pecas que
podem ser manipuladas pelo pablico, como forma de estimular a conexao do visitante com o
conteddo da mostra. Esse movimento demonstra o interesse dos museus em incentivar a
participacdo do visitante, transformando-o em um integrante ativo da exposi¢do. O fomento a
interatividade proporciona novos olhares sobre os museus e reflete a preocupacdo das

instituicdes em se inserir nesse novo cendrio tecnolégico.
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Grafico 10 — Quais plataformas digitais vocé costuma usar para interagir com o museu?

mInstagram mFacebook mTiktok Whatsapp  mOutras

Fonte: elaborado pela propria autora.

Observa-se no Grafico 10 a presenca dos museus nas redes sociais € como 0s
visitantes buscam informacdes sobre esses espacos. Com 80%, o Instagram é eleito como a
ferramenta mais visualizada pelos visitantes, sendo a principal fonte de informagdes sobre 0s
museus, 0 que demonstra sua relevancia na pesquisa. Em segundo lugar, aparece a opcao
"outros", com 20%, sendo o Google mencionado como ferramenta de busca no momento da
aplicacdo do questionério. Recuero (2009) destaca a forca das midias sociais, que representam
um espaco democréatico, proporcionando oportunidades de interagdo por meio da diversidade
de informagGes e do imediatismo, em um ambiente cada vez mais atrativo, tornando-se um
grande aliado na combinag&o de informacéo, entretenimento e divulgag&o.

Neste grafico, € possivel perceber que 0s museus possuem uma Visdo estratégica
eficaz, fortalecendo o uso de suas redes sociais, com énfase no Instagram, onde podem
divulgar suas exposicOes, projetos, acdes, acervos, noticias e curiosidades. Além disso, essa
plataforma permite interagir com o publico e coletar métricas mensais ou anuais, que indicam
visualizagdes e interacOes geradas pelos museus. Como citado pelos gestores, as informagdes
compartilhadas nas redes sociais tornam-se parte do acervo, ampliando o conhecimento dos
visitantes e criando acervos virtuais com fontes seguras que fomentam a cultura.

A seguir, apresenta-se 0 quadro comparativo dos dois museus, contendo os dados
essenciais coletados durante a visita de campo aos respectivos espacos.
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Quadro 7 - Comparativo dos Museus

ltem

Gastronomia

Imagem e do Som

Funcionamento

Segunda a Sexta — de 09h as 18h / Sabados e
Domingos e Feriados — de 10h as 16h

Terga & Sexta — de 10h as 18h/
Sébados —de 10h &s 17h

Localizacdo

Rua da Estrela, 82 — Centro, Sdo Luis - MA

Rua Tupinambas, s/n, Forte Santo
Antonio — Ponta da Areia, Sao Luis —
MA

Comunicacgéo

Utilizacdo das redes sociais, youtube e site
da Secretaria Municipal de Turismo

Utilizacdo das redes sociais, youtube
e site da Secretaria Estadual de
Cultura

Acessibilidade

O museu esté localizado na Rua da Estrela,
no Centro, portanto, dificulta o acesso para
pessoas com problemas de locomocéo, e 0
estacionamento ndo é muito facil de ser
encontrado. Os mediadores utilizam a
autodescricdo e manejo do acervo quando
necessario, disponibilizam audio-guia, video
em libras.

O museu possui um amplo espaco
para estacionamento, rampa de
acesso, intérprete de libras.

Seu acervo € dividido pelas estagoes:
casinha da roga, mangues natureza viva, casa
das tulhas, festivais gastrondmicos, festejos
populares, pregoeiros, banquete das etnias,

Contempla uma sala de projecdo com
diversos videos sobre a cultura
maranhense, uma pequena mostra de

Acervos diversidade de produtos, locais onde 0 0s equipamentos de audiovisual antigos
visitantes percorrem através da mediacéo. como magquinas fotograficas,
Além disso, foi criado o Centro de projetores, mondculos.
Atendimento Turistico — CAT.
O espago ndo dispde de equipe de seguranca, O espago nao d'S.pO? de equipe de
Seguranca S . seguranga, possui cameras de
possui cAmeras de monitoramento. .
monitoramento.
Programa_Sabores e Cores, as Exposicoes +Daqui S#o Luis, 0 +Daqui Natal, 0
Tempordérias, a Segunda Cultural, Uma +Daqui S0 Jodo, 0 +Do MIS, 0
_ Noite no Museu, a I_:erlas no _Museu, alem de CINEMIS, o CINEMIS Indica, 0
Projetos programacdes anuais especificas no seu

aniversario, na Semana Nacional de Museus
e a Primavera de Museus.

MIS Indica, Maranhenses que
Inspiram, o Morada e Azulejos,
Maranhéo Terra de Rios.

Tecnologia utilizada

Digitalizacdo de Acervo (digitalizacdo de
documentos), Interatividade Digital (Toten
interativo), Marketing Digital (utilizagdo de
redes sociais), Acessibilidade Digital (audio-
guia), Etica Digital (publicacdes com
estudos respaldados).

Digitalizacdo de Acervo
(digitalizacdo de documentos),
Marketing Digital (utilizacdo de redes
sociais), Etica Digital (publicaces
com estudos respaldados).

Fonte: elaborado pela prépria autora.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Os constantes avancgos tecnoldgicos estdo modificando a forma como a sociedade age,
pensa e dialoga, impactando a difusdo do conhecimento, criando e incentivando novas
concepcdes de mundo, com um crescente digitalismo. O desenvolvimento vivenciado pela
populacdo reforca a necessidade de informacBes mais rapidas e espagcos mais dinamicos.
Diante deste complexo cenério no qual a sociedade contemporanea esta inserida, observa-se a
importancia de enfatizar o papel dos espacos culturais no desenvolvimento e na construcdo da
identidade dos individuos, trabalhando também a sustentabilidade do patriménio cultural e da
memoria coletiva dentro desses espacos. Os museus, como espagos culturais, proporcionam a
difusdo cultural e a disseminagdo do conhecimento, evidenciando a relevancia de inserir esses
espacos no cotidiano da sociedade contemporanea, a fim de que o sentimento de
pertencimento se torne mais presente na vida da populacéo.

Ao abordar a era digital, refere-se aos mecanismos tecnoldgicos que se consolidaram
como aliados essenciais para 0 avanco do desenvolvimento. Tais ferramentas representam
facilidades anteriormente ndo disponiveis, mas atualmente indispensaveis, sendo quase
impossivel imaginar o cotidiano sem sua presenca. A populacdo estd tdo conectada que nédo
consegue sair de casa sem, por exemplo, seu smartphone, aparelho que armazena tudo que é
necessario ou considerado importante, ao alcance de suas maos. Portanto, € impensavel que
instituicOes sobrevivam sem se aliar ao digital. A globalizacdo interligou os continentes, e a
tecnologia tornou-se fundamental para a humanidade. Nesse contexto, constata-se que a
insercdo dos museus na era digital é crucial para evitar que se tornem espacos obsoletos,
garantindo que a sociedade preserve e valorize suas memorias e costumes.

Observa-se ainda a importancia da gestdo museologica no alinhamento das a¢des dos
museus, que devem tratar de aspectos como planejamento e cumprimento das normas
estabelecidas pelo estatuto do museu. Esse estatuto define parametros que regulam a gestéo, a
valorizacdo, a protecdo e a sustentabilidade dos acervos museologicos, garantindo 0 acesso
das geracdes futuras. Ressalta-se que a gestdo museoldgica esté diretamente ligada as politicas
publicas governamentais direcionadas aos museus, sendo necessarias acées que aumentem a
visibilidade dos espagos, destacando e fortalecendo a relevancia dos museus para a sociedade
e atraindo a atencdo do setor publico para essas institui¢oes.

Verifica-se que a comunicacdo é uma forte aliada nas acGes de visibilidade e um ponto
fundamental para o desenvolvimento dos museus. Ela pode ser uma saida importante na era

digital, ja que muitos museus ndo possuem 0s investimentos necessarios para se projetar
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digitalmente por meio de equipamentos, mas podem se conectar por meio de suas redes
sociais, gerando engajamento e trabalho de qualidade que reverbera visibilidade ao museu e
promove a instituicdo ao mesmo tempo. A museologia, assim como outras areas do
conhecimento, tem buscado adaptar-se a realidade cada vez mais tecnoldgica. Atualmente,
alguns museus fisicos oferecem acesso remoto as exposicoes, utilizando recursos como audio-
guias, realidades virtuais, projecOes, tablets, sons, equipamentos interativos, redes sociais e
outros, cuja existéncia ocorre apenas no ambiente digital. Essa nova realidade abriu caminhos
para 0 acesso e fruicdo do conhecimento.

A fim de ratificar a unido dos museus com a era digital, foi realizada uma pesquisa de
campo. A partir da aplicacdo de entrevistas e questionarios, constatou-se que a principal
dificuldade enfrentada pelos museus hoje esta relacionada a falta de recursos e a dependéncia
orcamentaria das instituicdes para desenvolver seus projetos. Os museus ficam sempre
atrelados as secretarias e tém seu orcamento determinado por elas, o que dificulta o
desenvolvimento das institui¢fes, ja que tudo precisa de autorizagdo. Outro ponto levantado
foi a boa avaliacdo das gestdes dos museus, com 70% dos entrevistados classificando-as como
Otimas. Isso demonstra que, apesar das dificuldades, os gestores buscam alternativas e se
mantém atualizados em relacdo as mudancas sofridas pela sociedade, procurando acompanhar
as transformagdes. A estrutura fisica foi apontada como a maior prioridade para o
aprimoramento das visitages, com 37% das opinides, seguida pelos acervos, com 27%. 1sso
sugere que € necessario um estudo mais detalhado para identificar as reais necessidades dos
acervos e tornar essas colecdes mais atraentes aos visitantes. A questdo da acessibilidade
também foi mencionada, especialmente devido a dificuldade de locomogcdo no Centro
Historico e o isolamento existente na Ponta D" Areia, com frota reduzida de 6nibus devido as
caracteristicas socioecondmicas da populacdo local.

Com relagdo aos perfis dos visitantes, observou-se que a maioria esté na faixa etéria de
19 a 29 anos, com renda mensal de aproximadamente trés a cinco salarios minimos. Além
disso, constatou-se que os museus utilizam ferramentas digitais virtuais para se adaptar e
buscar novos direcionamentos, promovendo visibilidade.

Foi também observada uma grande aceitacdo do uso das tecnologias digitais no
ambiente museal, especialmente nas areas de modernizacdo, redes sociais e ferramentas
oferecidas pelo governo. A utilizacdo de oficinas e agbes sobre tecnologia, como o totem
interativo do Museu da Gastronomia e 0s recursos de projecdes e televisores no Museu da
Imagem e do Som, destaca-se como exemplo. Um ponto importante mencionado nos

questionarios é a visibilidade dos museus como atrativos turisticos, com 80% dos visitantes
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considerando 0s museus essenciais para movimentar o turismo dentro de uma cidade. A
interatividade foi identificada como um fator essencial para tornar o0 museu mais atrativo, com
40% dos votos, ressaltando a importancia da aproximacdo dos museus com as ferramentas
digitais. Além disso, 43% dos entrevistados relataram ja ter tido contato com recursos
tecnoldgicos em outros museus entre 2 e 5 vezes, evidenciando o interesse e a proximidade
com as tecnologias.

Para proporcionar uma melhor experiéncia tecnologica, os visitantes sugeriram opgoes
como jogos educativos interativos, realidade aumentada, conteudos exclusivos (videos,
podcasts e entrevistas), realidade virtual e tours virtuais. O publico consegue identificar e
mesclar os recursos tecnoldgicos, o que nao foi amplamente observado nos museus estudados.
Nos espacos analisados, 0s recursos tecnologicos disponiveis sdo audio-guias, podcasts,
videos no YouTube, totem interativo, manuseio das redes sociais, entre outros. Por isso, na
avaliacdo dos entrevistados, a experiéncia tecnoldgica proporcionada pelos museus foi
considerada em sua maioria como ruim, seguida de regular, depois péssima e, por ultimo,
como boa. Isso revela a caréncia de tecnologia no ambiente fisico dos museus. No entanto,
observa-se uma grande aceitacdo das redes sociais por parte dos visitantes e gestores,
especialmente em relacdo a visibilidade proporcionada pela divulgacdo de suas agdes e
projetos, além da construcdo de acervos digitais com informacdes confiaveis.

Conclui-se, portanto, que 0s museus estudados estdo em processo de inser¢do na era
digital e tém utilizado as ferramentas digitais para beneficiar seus espacos. Mesmo com
equipes reduzidas e nem sempre bem preparadas para movimentar as redes, 0s museus tém
obtido resultados satisfatérios e buscam constantemente aprimorar suas praticas. Dar voz aos
museus é fundamental para o crescimento e desenvolvimento dessas instituicfes. Sugere-se a
realizacdo de novos estudos para aprofundar o tema, para que 0S museus recebam o
reconhecimento devido e sua importancia seja mais claramente valorizada na construcdo da

identidade de uma sociedade.
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APENDICE A — ROTEIRO DE ENTREVISTA ESTRUTURADA COM PERGUNTAS
ABERTAS COM GESTORES DOS MUSEUS DA GASTRONOMIA
MARANHENSE E DA IMAGEM E DO SOM

Pesquisadora: Nathalia Tuanny Valle Porto Soares

Titulo de pesquisa: A ERA DIGITAL E OS ESPACOS CULTURAIS: a aplicabilidade dos
recursos digitais na promocao e fortalecimento da comunicagdo em museus maranhenses.
Orientadora: Profa. Dra. Klautenys Dellene Guedes Cutrim

Sujeitos da pesquisa: Gestores dos Museus da Gastronomia e da Imagem e do Som

Prezado(a) Gestor,

Esta entrevista faz parte do processo de pesquisa para a construcdo da Dissertacdo que
sera apresentada ao Programa de POs-Graduacdo em Cultura e Sociedade — Mestrado
Interdisciplinar da Universidade Federal do Maranhéo.

A pesquisa objetiva compreender as influéncias da era digital na promoc¢do dos
museus Imagem e do Som e o da Gastronomia Maranhense, no fortalecimento de sua funcéo
social e no relacionamento com os seus publicos. Para alcancar esse objetivo solicitamos a sua
colaboracdo e disponibilidade para participar das entrevista, ademais, o senhor(a) tem
liberdade para desistir de participar ou retirar o seu consentimento, lembrando que a sua
participacdo € fundamental para a analise abrangente da problemética em estudo.

A entrevista estd dividida em 4 categorias no sentido de validar as informacdes
referentes a Gestdo e Politicas Museais; Museu como atrativo turistico; Comunicacéo e era

digital dos museus e Experiéncias interativas em museus.

ENTREVISTA APLICADA AOS GESTORES, ESTABELECIDA EM CATEGORIAS:
Gestdo e Politicas Museais; Museu como atrativo turistico; Comunicagéo e era digital
dos museus; Experiéncias interativas em museus.

1. Na sua visdo, quais seriam os principais desafios na Gestdo de Museus?
2. Quais estratégias o museu tem utilizado para atrair visitantes?

3. De que maneira os museus tem trabalhado para se tornarem cada vez mais atrativos

turisticos?
4. Na sua opinido, como a era digital tem auxiliado a comunicacao dos museus?

5. Que tipo de experiéncia interativa com o visitante o0 museu oferece?
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APENDICE B — QUESTIONARIO ESTRUTURADO COM PERGUNTAS FECHADAS
APLICADO AOS VISITANTES DOS MUSEUS DA GASTRONOMIA
MARANHENSE E DA IMAGEM E DO SOM

Pesquisadora: Nathalia Tuanny Valle Porto Soares

Titulo de pesquisa: A ERA DIGITAL E OS ESPACOS CULTURAIS: a aplicabilidade dos
recursos digitais na promocao e fortalecimento da comunicagdo em museus maranhenses.
Orientadora: Profa. Dra. Klautenys Dellene Guedes Cutrim

Sujeitos da pesquisa: Gestores dos Museus da Gastronomia e da Imagem e do Som

Prezado(a) Visitante,

Este questionario faz parte do processo de pesquisa para a construcdo da Dissertacao
que sera apresentada ao Programa de Po6s-Graduacdo em Cultura e Sociedade — Mestrado
Interdisciplinar da Universidade Federal do Maranhéo.

A pesquisa objetiva compreender as influéncias da era digital na promoc¢do dos
museus Imagem e do Som e o da Gastronomia Maranhense, no fortalecimento de sua funcéo
social e no relacionamento com os seus publicos. Para alcancar esse objetivo solicitamos a sua
colaboracdo e disponibilidade para participar do questionario, ademais, o senhor(a) tem
liberdade para desistir de participar ou retirar o seu consentimento, lembrando que a sua
participacdo € fundamental para a analise abrangente da problemética em estudo.

O questionario esta estruturado em 10 perguntas que abrangem as tematicas sobre
Gestdo e Politicas Museais; Museu como atrativo turistico; Comunicacdo e era digital dos

museus e Experiéncias interativas em museus.

QUESTIONARIO APLICADO AOS VISITANTES DOS MUSEUS DA
GASTRONOMIA MARANHENSE E DA IMAGEM E DO SOM

1- Qual a sua idade?

) menor de 18 anos
) entre 19 a 29 anos
) entre 30 a 39 anos
) entre 40 a 49 anos

AN N N N N

) entre 50 a 59 anos
2- Qual a sua renda mensal?

() Até 1 salario minimo
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() Entre 1 e 3 salarios minimos
() Entre 3 e 5 salarios minimos

() Acima de 5 salarios minimos

Como visitante, qual sua opinido sobre a gestdo do museu visitado?
( ) Otima

( )Boa

( ) Regular

( ) Ruim
( ) Péssima

O que seria prioridade para o melhoramento da visitacdo?

( ) Estrutura fisica

( ) Acervo

() Acessibilidade

() Acesso a informacgoes

() Atendimento aos visitantes

Em uma escala de 1 a 5 em que, 1 vocé se sente pouco estimulado e 5 vocé se sente
muito estimulado, quanto um museu pode servir como um atrativo turistico para

VOCé?

()1
()2
()3
()4
()5

Na sua visdo 0 que mais seria importante para um museu ser visto como um atrativo

turistico?

( ) Interatividade (uso de ferramentas digitais)
( ) Acervo

( ) Divulgacao

( ) Localizagéo

( ) Roteirizacdo (fazer parte de um roteiro)
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Em visita a museus fisicos, quantas vezes vocé ja utilizou algum recurso digital
interativo (como audio-guia digital, tours virtuais, realidade aumentada, realidade

virtual, aplicativos de visitacdo, jogos interativos, midias)?

() Nenhuma vez
( ) Apenas 1 vez
( )entre 2 e 5 vezes

( ) acima de 5 vezes

Qual desses instrumentos vocé gostaria de usar em um museu com interatividade
digital?

() Tours virtuais

( ) Realidade aumentada

( ) Realidade virtual

() Jogos educativos interativos

( ) Contetdos exclusivos (videos, podcasts, entrevistas)

Qual € a sua avaliacdo geral sobre a experiéncia tecnolégica dentro do ambiente
fisico do museu?

( ) Otima

( ) Boa

( ) Regular

( ) Ruim

( ) Péssima
Quiais plataformas digitais vocé costuma usar para interagir com o museu?

( ) Instagran
( ) Facebook
( ) Tiktok
() Whatsapp
( ) Qutras
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APENDICE C — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-
GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM CULTURA E SOCIEDADE MESTRADO
INTERDISCIPLINAR EM CULTURA E SOCIEDADE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado (a), senhor (a), estou realizando uma pesquisa de Mestrado intitulada A ERA
DIGITAL E OS ESPACOS CULTURAIS: a aplicabilidade dos recursos digitais na promo¢ao
e fortalecimento da comunica¢do em museus maranhenses, cujo objetivo geral corresponde
compreender as influéncias da era digital na promoc¢éo dos museus Imagem e do Som e o da
Gastronomia Maranhense, no fortalecimento de sua fungéo social e no relacionamento com os
seus publicos. A Pesquisa conta com a orientacdo da Prof.2 Dr.2 Klautenys Dellene Guedes
Cutrim.

Sua participacdo nessa pesquisa € uma op¢do, vocé pode ndo aceitar participar ou
desistir em qualquer fase da mesma, a qualquer momento, sob qualquer condigdo, sem
nenhuma penalizacdo ou prejuizo em sua relacdo com a pesquisadora, com a UFMA ou
qualquer outra instituicdo envolvida.

Vale ressaltar que ndo ha compensacéo financeira relacionada a sua participagéo, pois
esta pesquisa sera desenvolvida sem nenhum orgamento lucrativo. Os riscos relacionados com
sua participagdo na pesquisa estdo relacionados a aplicacdo dos questionarios e entrevistas e
poderdo ser: invasdo de privacidade; divulgacdo de dados confidenciais que séo registrados no
TCLE; cansaco ao responder as entrevistas e questionarios, constrangimento ao se expor
durante a realizacdo da pesquisa; alteracdes de humor e de comportamento em fungédo de
reflexdes sobre o tema da pesquisa, porém, vocé pode ndo responder ou ndo querer mais
participar da pesquisa sem nenhum tipo de prejuizo e/ou implicagdes a vocé, a Pesquisa e a

UFMA. Contudo, o desenvolvimento deste estudo ocorrera de forma adequada, visando
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minimizar a ocorréncia de tal desconforto, contando com a formagdo teorico-pratica da
pesquisadora na area.

Quanto aos riscos fisicos, ndo havera possibilidades de ocorrer, visto que a coleta de
dados ocorrera em espagos seguros, dentro dos museus e/ou caso se faca necessario, por meio
virtual. Vocé tera como beneficio direto, além do recebimento de maiores esclarecimentos e
de conhecimentos sobre o tema, ser agente contribuinte para ampliar as discussdes sobre o
tema, bem como as acdes institucionais da universidade a que pertence.

Sera garantido a vocé, caso se faca necessario, 0 ressarcimento das despesas geradas
ao vir participar da pesquisa, assim como o direito a garantia de assisténcia e de indenizacéo,
no caso de eventuais danos decorrentes da pesquisa.

Caso aceite gostaria que soubesse que sera realizada coleta de dados por meio de
aplicacdo de um questionario misto com os visitantes e entrevista com os gestores. Os
resultados serdo utilizados exclusivamente para fins cientificos, como divulgagdo em revistas
e congressos, em que sua identidade sera preservada.

Vocé receberd uma via deste termo, assinada por ambas as partes, onde consta o
telefone e o endereco eletrdnico da pesquisadora principal, podendo tirar suas dividas sobre o
projeto e sua participacdo, agora ou a qualquer momento. Agradeco sua participacdo e me
coloco a disposicdo  para  maiores  esclarecimentos atravées do  e-mail
nathaliavalleportol6@gmail.com ou (98) 98859-3001 — Nathalia Tuanny Valle Porto Soares -
Mestranda em Cultura e Sociedade pelo PGCUL da UFMA.

O Comité de Etica em Pesquisa envolvendo seres humanos CEP/UFMA, podera ser
contatado para apresentar recursos ou reclamacGes em relacdo a pesquisa pelo e-mail:
cepufma@ufma.br. Telefone: 3272-8708. Enderego: Avenida dos Portugueses, 1966 CEB
Velho, Bloco C, Sala 7, Comité de Etica. UF: MA Municipio: SAO LUIS. CEP: 65.080-040.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacdo na

pesquisa e concordo em participar voluntariamente.

Sao Luis, / /

Pesquisadora Responsavel Participante
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PESQUISADORA PRINCIPAL: NATHALIA TUANNY VALLE PORTO SOARES,
brasileira, solteira, Bacharela em Turismo, com CPF n° 044.952.323-39, residente e
domiciliada na rua 3, quadra 4, casa 12, Cohatrac 1V, Séo Luis-MA, CEP 65.054-530.
Contato: (98) 98859-3001. E-mail: nathalia.tuanny@discente.ufma.or ORIENTADORA:

Profa. Dra. Klautenys Dellene Guedes Cutrim. E-mail: kdguedes@yahoo.com.br

PROGRAMA DE POS-GRADUAQAO EM CULTURA E SOCIEDADE
(PGCultUFMA) Centro de Ciéncias Humanas — CCH, Térreo, Bloco 02 Av. dos
Portugueses, n° 1966, Cidade Universitaria, Bacanga. Telefone: (98) 3272- 8387/3272-8389

E-mail: pocult.secretaria@agmail.com
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