Conhecendo os museus virtuais e cibermuseus: aplicativo ‘Fala Sério’

RESUMO

Os museus enquanto instituigdes culturais
sdo importantes meios de inclusdo,
educacdo e exercicio dos direitos

fundamentais dos cidadaos. Percebeu-se
que muitas pessoas desconhecem a
possibilidade de visita virtual, apesar da
popularizagdo das TIC’s e do crescente
numero de museus virtuais e cibermuseus
no Brasil e no mundo. Nesse sentido, o
objetivo foi produzir um aplicativo
direcionado a  divulgacio e a
acessibilidade de sites de museus virtuais
e cibermuseus. O aplicativo ‘Fala Sério’ ¢
direcionado para o publico jovem.
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ABSTRACT

Museums as cultural institutions are important
means of inclusion, education and enjoyment
of the fundamental rights of citizens. It was
noticed that many people are unaware of the
possibility of virtual visit, despite the
popularization of ICT and the growing number
of virtual museums and cybermuseums in
Brazil and worldwide. In this sense, the goal
was to produce an app directed the
dissemination and accessibility of virtual
museums and cybermuseums sites. The app
‘Fala Sério’, aimed at the younger crowd.
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Introducio
O que ora se apresenta ¢ a produgdo de um aplicativo movel denominado ‘Fala Sério’,
direcionado a divulgacdo e a acessibilidade de sites de museus virtuais e cibermuseus, €
aborda essas instituigdes virtuais como meio de educagdo midiatica. Lembrando que nao ha
um consenso em relagao a definigdo de museu virtual e o que seria apenas um site de museu.
A defini¢ao mais referendada por Andrews; Scheweibenz, (1998) s/d apud Carvalho,

(2008: 84) de que:

(...) uma colegdo logicamente relacionada de objetos digitais compostos de
variados suportes que, em funcdo de sua capacidade de proporcionar
conectividade e varios pontos de acesso, possibilita-lhe transcender métodos
tradicionais de comunicar e interagir com visitantes...; ndo ha lugar ou
espaco fisico, seus objetos e as informagdes relacionadas podem ser
disseminados em todo o mundo.

A tematica foi eleita a partir da percepgao de que, a priori, as pessoas desconhecem a
possibilidade de visitagdo e do conhecimento advindo dos museus virtuais, apesar da
popularizagao das TIC’s e do crescente nimero de museus virtuais no Brasil € no mundo.

Os museus enquanto instituigdes culturais sdo importantes meios de inclusao,
educacao e exercicio dos direitos fundamentais dos cidadaos, como o direito a cultura, direitos
estes resguardados pela Constituicdo da Republica Federativa do Brasil (1988) em seus
Artigos 215 e 216. Sobretudo, porque o museu, na atualidade, ¢ entendido como museu-forum
onde o processo de visitagdo proporciona ao individuo, ndo somente o ato de contemplar,
mas, de relacionar as experiéncias e conteudos, questionar e investigar. Este formato de
museu da voz a todos para que no exercicio da criticidade possa emergir o sujeito consciente
do seu papel na sociedade.

No entanto, percebendo a realidade local e que ndo difere da brasileira, entendeu-se
que ha restricdo do acesso a instituigdes culturais a uma parcela da sociedade, coexistindo
uma barreira entre a sociedade e o patrimdnio. O objetivo deste artigo e do aplicativo mével
apresentado ¢ o de estimular a formagao de frequentadores de museus, pela possibilidade do
amplo acesso aos acervos € conhecimentos dos museus locais e globais. Pressupondo que esta
acessibilidade propicia uma relacao entre homem e objeto de maneira ativa, por meio do qual
o visitante podera construir seus proprios repertorios de conhecimentos, estabelecer conexdes

e inter-relagdes destes contetidos, a¢ao motriz da consciéncia critica.



1. Cultura e Museus — Bases Conceituais

Para além das agdes de Salvaguarda (Documentacdo e Conservacao), o museu deve
estabelecer agdes para que a sua funcdao social, a Comunicacdo (Expografia e Acdo
Educativo-Social) se cumpra; ou seja, possibilitar o acesso ao conhecimento de maneira eficaz
e sem distingdes, uma vez que sdo espagos de valorizagdo, conservagao, pesquisa e difusao de
manifestagoes culturais.

O termo expografia foi proposto em 1993, e se refere a colocagdo em exposicao de
tudo aquilo que diz respeito a ambientacdo. Segundo André Desvallées (2012), ela visa a
pesquisa de uma linguagem e de uma expressao fiel para traduzir o programa cientifico de
uma exposic¢ao.

De acordo com o ICOM? na 20* Assembleia Geral do ICOM (Barcelona, Espanha, 6
de julho de 2001), museu ¢:

(...) uma institui¢do permanente, sem fins lucrativos, a servi¢o da sociedade
e do seu desenvolvimento, aberta ao publico e que adquire, conserva,
investiga, difunde e expde os testemunhos materiais do homem e de seu
entorno, para educagdo e deleite da sociedade.

O museu na atualidade ¢ entendido como museu-forum, um espaco de interagdo, de
didlogo, e de reflexdo; nao mais como museu-templo, de testemunho, contemplacao, acdo
passiva (MENESES, 2000). Coadunando com esta abordagem ¢ pertinente retomar o conceito

acerca de fato museal proposto por Guarnieri, (2010: 07):

(...) a relagdo profunda entre Homem, sujeito que conhece, ¢ o Objeto, parte
da Realidade a qual o Homem também pertence e sobre a qual tem o poder
de agir, relagdo esta que se processa num cenario institucionalizado, o
museu.

Este ¢ um conceito importante no campo da Museologia, e fundamenta novos
processos de musealizagdo, extrapolando a abordagem tradicional. A Nova Museologia
amplia, traz novos desafios e afirma a necessidade do exercicio da funcao social dos mesmos,
propondo dessa feita a relacao profunda entre a comunidade, patrimonio e territério.

Porém, ha muitos desafios neste processo, uma parcela significativa da sociedade
brasileira ndo ¢ frequentadora de institui¢des culturais, o que por sua vez incide na restrigao e

na impossibilidade do museu realizar a sua missdo de propagar a cultura entre os diversos

? International Council of Museums. Tradugao: Conselho Internacional de Museus.



grupos formadores regionais e nacionais. Decorrente de uma “barreira” social construida no
processo histérico-social onde o acesso a estas instituigdes pressuporia um conhecimento
prévio especifico, status social, onde o acesso a determinado conhecimento fosse destinado a
um publico restrito, uma elitizagcdo destas instituigdes.

A “barreira” social a ser transposta, principia com a adequagdo de dias e horarios
acessiveis a populacdo, e que esses sejam ndo comerciais, com entrada gratuita e que haja
divulgacdo. A falta de acessibilidade para deficientes fisicos por diversos fatores, dentre os
quais o tombamento das edificacdes que abrigam os acervos, dificulta qualquer interferéncia
na estrutura dos prédios, como a construcao de rampas. Nao menos importante, a restri¢ao
relacional de deficientes visuais, uma vez que o conteudo relacional dos museus ¢
eminentemente visual, ¢ quando ndo ¢ (por exemplo, esculturas), ocorre a proibicdo do toque
por questdes preservacionistas.

Hé limitagdao relacional ao publico analfabeto, pois grande parte da comunicacao
institucional se da pela escrita, situacdo agravada quando esta comunicagdo possui uma
abordagem técnica, ndo acessivel ao grande publico. Pode-se ainda citar a restri¢do ao acesso
de conteudos dos grupos minoritarios (cultural, social e/ou étnico racial), por meio do qual se
observa a elitizagao dos conteudos expostos.

Atualmente ¢ recorrente o entendimento de que toda e qualquer sociedade possui
cultura, assim, a compreensao do conceito de cultura ¢ mais abrangente do que a décadas
atrads, esta compreensdo ¢ importante para o desenvolvimento de agdes que possibilitem o
respeito a diversidade cultural e a formacao de cidadania.

Laraia (2001) ressalta a cultura como aprendizado (endoculturagdo) rejeitando o
determinismo geografico (mesologia) e biologico (somatologia); reforcando o carater de
tradicdo. Geertz (2008) conceitua a cultura como comportamentos, mecanismos de controle e
solucdes de problemas, onde os mesmos sao simbolicos e a funcao da etnografia como ciéncia
interpretativa € a procura do significado, por meio de uma descri¢ao densa. Leitdo (2014)
coloca em seu texto que ha criticas a respeito dessa relagdo observador-observado na pesquisa
antropoldgica, por nao haver igualdade, neutralidade.

Assim, ¢ colocada em evidéncia a questao do conceito etnocentrismo, como também o
conceito relativizar, onde este ultimo ¢ um método de se observar sistemas culturais sem uma
visdo etnocéntrica.

Esta visdo etnocéntrica esta diretamente ligada as relagdes de poder, uma vez que os
vinculos estdo em constante “jogo”, negociagdo. Chagas (2002) ressalta a relacdo entre

memoria e poder, consequentemente, a relagao da tradi¢ao; da memoria e do enquadramento



social, este ultimo seria a memoria que emerge do imaginario da sociedade, podendo ser
caracterizada como memoria formal, tradicional. Partindo deste principio e da questdo da
alteridade e negociagdao a ‘memoria tradicional’ ¢ construida pela memoria e esquecimento, €
por vezes pelo silenciamento. Esta negociagdo do ‘eu’ com o ‘outro’ em grau maior pode
representar a no¢cdo de nacionalidade, por isso ¢ tdo importante a nocdo de memoria para a
tradicdo. Uma vez que, embora existam na mente do Individuo os fatos sociais, os mesmos
sdo exteriores a ele e exercem um poder coercitivo.

Entendendo a memoria como um processo, pois ¢ um fendomeno construido social e
individualmente. Nao sendo algo previsto e acabado, onde estes sdo significados e
resignificados. Pollack (1992) e Le Goff (1992) apontam que a formacao da memoria coletiva
¢ motivo de disputa de poder, memoria versus poder, em escala maior ou menor. A memoria
coletiva ¢ imposta perante a memoria individual, as memorias individual e coletiva sdo

“manipuladas” por forgas sociais. Para Le Goff, (1992: 426):

(...) a memoria coletiva foi posta em jogo de forma importante na luta das
forcas sociais pelo poder. Tornam-se senhores da memoria e do
esquecimento ¢ uma das grandes preocupagdes das classes, dos grupos, dos
individuos que dominaram e que dominam as sociedades historicas.

Pollack, (1992: 05) complementa:

Se ¢ possivel o confronto entre a memoria individual ¢ a memoria dos
outros, isso mostra que a memoria ¢ a identidade s@o valores disputados em
conflitos sociais e intergrupais, ¢ particularmente em conflitos que opdem
grupos politicos diversos.

Assim, percebeu-se que ambos os autores revelaram a memoria como fendmeno social
coletivo em disputa de poder para manipulacio da memoria coletiva. Emergindo o
entendimento de que a identidade nacional seria a “memoria vencedora”, ou seja, a memoria
foi enquadrada, e consequentemente, os simbolos e signos da “memoria vencedora” sao os
representativos da cultura. O que por sua vez significa que a memoria coletiva € a memoria
individual estdo em constante negociagao.

Este entendimento da disputa da memoria individual e coletiva e entre memorias,
endoculturagdo, tradi¢do e identidade sdo importantissimos para o desenvolvimento de acdes
que possibilitem a visibilidade das diversidades culturais, étnicas e regionais; que vislumbrem

a cidadania.



E interessante compreender que o objeto musealizado também é uma selecdo. Os
objetos sdo constantemente selecionados, por isso ¢ impossivel falar em neutralidade em
museus, uma vez que, inicialmente, o objeto ¢ selecionado a partir de conceitos e juizos de
valor de um determinado grupo, que adota um determinado discurso. Pensa-se que, o
importante ¢ que o museu tenha como diretrizes basicas a questdo ética, pois 0s objetos ndo
falam por si, sdo atribuidos valores e historicamente, os valores sdao constituidos de acordo

com os interesses de uma minoria, como tao bem esclareceu Meneses, (1998: 98):

Com efeito, o artefato neutro, asséptico € ilusdo, pelas multiplas malhas de
media¢des internas e externas que o envolvem, no museu desde os
processos, sistemas e motivos de selecdo (na coleta, nas diversificadas
utilizagdes), passando pelas classificagdes, arranjos, combinagdes e
disposi¢des que tecem a exposigdo, até o caldo de cultura, as expectativas e
valores dos visitantes e os referenciais dos meios de comunicag¢do de massa,
a doxa e os critérios epistemoldgicos na moda, sem esquecer aqueles das
instituigdes que atuam na area, etc.

Quando um objeto ¢ musealizado, ele deixa de ser aquele objeto em si e torna-se um
semioforo, nesse ponto, esclarecer o termo se faz necessario, para Chaui, (2000: 12) apud

Bruno, (2007: 3-4).

Palavra grega composta de duas outras: semeion “sinal” ou signo, ¢ phoros
“trazer para frente”, “expor”, “carregar”, e “pegar” (no sentido que, em
portugués, dizemos que uma planta “pegou”, isto &, refere-se a fecundidade
de alguma coisa). Um semeion ¢é um sinal distintivo que diferencia uma
coisa de outra, mas ¢ também um rastro ou vestigio deixado por algum
animal ou por alguém, permitindo segui-lo ou rastrea-lo, donde significar
ainda as provas reunidas a favor ou contra alguém. Como algo precursor,
fecundo ou carregado de pressagios, o semi6foro era a comunicagdo com o
invisivel, um signo vindo do passado ou dos céus, carregando uma
significacdo com consequéncias presentes ¢ futuras para os homens. Com
esse  sentido, um  semidéforoé um  signo trazido a frente  ou
empunhado para indicar algo que significa alguma outra coisa ¢ cujo valor
ndo ¢ medido por sua materialidade e sim por sua for¢a simbolica.

Dessa feita, este ¢ um documento, por isso a importancia de acdes éticas e
responsaveis, nos processos museais; em todas as etapas, que por sua vez possibilitem agdes
adequadas, desde a pesquisa, documentacdo, conservagao, expografia. Esta sistematizacdo da
cadeia operatoria® minimiza a possibilidade de re-criar e/ou forjar a historia, por isso, entende-
se que ¢ necessario uma visao critica frente ao objeto, como pode ser observado na opinido de

Chagas (1996: 99) apud Cury, (2005: 24):

3 Salvaguarda (Conservagdo e Documentagdo) e Comunicagao (Exposi¢do e Agao educativo-cultural).



A musealizagdo ¢ um processo que se inicia com a selegdo realizada pelo
“olhar museoldgico” sobre as coisas materiais, ou seja, “(...) uma atitude
critica, questionadora, capaz de um distanciamento reflexivo diante do
conjunto de bens culturais e naturais, (...)".

Pensando o museu como um museu-forum, um espago de interagdo e reflexdo, de
experiéncia, pelo processo enquanto visita; sendo esta uma experiéncia significativa do
individuo (populagdo) através da relacdo profunda (interagdo, investigagdo e reflexao) do
objeto (patrimdnio) nos museus (territorio). Neste sentido o museu pode e deve ser um espago
de ‘experiéncia consumatoria’ de John Dewey, essa ¢ “(...) pervasiva, ilumina toda a
experiéncia, nao apenas o estagio final.” (Barbosa, 2003, s/p).

Em consonancia com estes conceitos esta o conceito Abordagem Triangular de Ana
Mae Barbosa, isto porque esta fundamentada em trés eixos: arte como expressao de cultura,
desenvolvimento da consciéncia critica; consumacao estética; (Cunha, 2014) importantes para
se conhecer e refletir sobre quaisquer manifestagdes culturais. E o Sistema Triangular Digital

de Fernanda Cunha, (2012: 32-33):

(...) pretende ser abordagem e-arte/educativa que possibilite o processo de
ensino/aprendizagem  concernente as  necessidades intrinsecas e
epistemoldgicas desta nova linguagem, que estabelece um novo estado da
mente humana, com signos e codigos culturais proprios.

Esse sistema tem como objetivo o desenvolvimento critico da percepcao
digital, da mente digital ¢ do pensamento digital, em prol da fluéncia
sensorio-cognitivo-interpretativa no contato com o mundo digital. Estes
processos mentais, interligados, podem colocar em operagao a rede cognitiva
da aprendizagem da linguagem — do universo digital, sabendo-se que
cognicdo ¢ (re)conhecer/perceber/conceber. [...] Assim, tal sistema esta
embasado nas ac¢des mentais imbricadas nos codigos metalinguisticos da
cultura digital. A metalinguagem esta intimamente introjetada em nossas
sensagoes e percepcoes digitais.

Apesar de ambos o0s conceitos serem direcionados as Artes Visuais, mais
especificamente a professores, assim, educacdo formal pode ser aplicada a outras disciplinas,
e ndo sO, pode ser deslocada aos museus e contribuir na Comunicagdo ¢ Ac¢des Educativo-
Sociais nos mesmos, ¢ ainda contribuir na e-comunica¢ao entre museus virtuais e visitantes
virtuais. Ainda, os museus virtuais e cibermuseus podem ser meios de inclusdo digital
tecnocritica para o pensamento critico e reconhecimento da identidade cultural. Segundo

Cunha, (2012: 70):

A tecnocritica, ou seja, o uso do instrumento como meio de expressiao
autdbnoma da pessoa, como linguagem. A técnica pode ser utilizada como



intermediadora no processo de expressdo, na mediagdo desde a intengdo da
ideia ao produto (seja ele concreto ou abstrato). Neste caso, o instrumento é
utilizado em sua totalidade como meio € como fim; como causa € como
efeito; como projeto ¢ como resultado, no seu tido mais amplo do conceito
de técnica: como técnica racional, como técnica de comportamento € como
técnica de produgdo, como tratamos anteriormente, pois cria valores, forma
opinido e produz resultado.

Evidenciando outro conceito importante para agdes nos museus que visem o
desenvolvimento cultural, social e cidadania; conceito este que Barbosa traz de Paulo Freire,
de desenvolvimento da consciéncia critica. Onde a relagdo profunda pela experiéncia
consumatodria do individuo com dado objeto e/ou manifestagdo cultural pode ser um
importante meio de conhecer, valorizar e respeitar as diversidades culturais e étnico-raciais,
de compreender e posicionar diante as desigualdades impostas pelos sistemas econdmico e
cultural, ler os codigos culturais que envolvem as relagdes e consequentemente as relagdes de
poder intrinsecas. Dessa forma, o museu pode ser um lugar que instigue a reflexdo, o respeito
e a consciéncia critica.

Nesta perspectiva foi percebido o potencial dos museus virtuais, principalmente para o
publico jovem, uma vez que sdo instrumentalizados no uso de computadores e internet, €
ainda, as TIC’s por exercerem certo fascinio, a julgar que pela autonomia, e porque ndo o
poder.

Segundo pesquisa realizada pelo Comité Gestor da Internet no Brasil (CGIL.br), 81,5
milhdes de brasileiros, com mais de 10 anos de idade, acessam a internet pelo celular,
representando 47% desta populagdo. E ainda, de acordo com a Pesquisa Brasileira de Midia
(2015) cerca de 48% da populacdo brasileira utiliza a infernet regularmente, 37% a utilizam
todos os dias, 32% nao realizam nenhuma outra tarefa enquanto estdo conectados, e ainda,
permanecem conectadas 4h59 por dia durante a semana e 4h24 nos finais de semana, em
média, entre os jovens, de 16 a 25 anos, o percentual aumenta para 65% que se conectam
todos os dias, em média 5h51 durante a semana. Esta pesquisa ainda demostrou alguns
habitos de uso, 67% usuarios utilizam a internet principalmente para se informar e divertir,
38% para passar o tempo livre, e 24% para estudar.

Os museus virtuais podem se constituir uma alternativa de principiar e estreitar relacao
entre a populagdo e o patrimdnio por meio dessa comunicagdo. Uma vez que a visualizagdo
dos museus sera realizada de forma moével e o visitante ¢ inserido em uma situacao de
descontragdo, onde pode criar seus proprios roteiros e selecionar os objetos de interesse, no

tempo que lhe permita a relagdo com o objeto e o conhecimento que esse objeto advenha.



Lembrando que, a possibilidade de as pessoas conhecerem a institui¢do e seus acervos,
ainda que no primeiro momento seja algo desinteressado, pode se tornar um habito de uso e
consequentemente, consumo desses usudrios, constituindo-se e enquadrando-se em todos os
habitos de utilizacdo, ou seja, informar, divertir, passar o tempo livre, e de estudar.

O interesse ¢ que, a visita virtual por ja possuir potencial de estimular o interesse da
populagdo por conexdes nos mais variados segmentos da vida moderna, possa se tornar
também frequente nas instituicdes museais e seus acervos. Contribuindo fundamentalmente,
para o conhecimento e valorizagdo destas instituicdes, do acesso ao conhecimento, dos seus
acervos e assim, vislumbrar a popularizagdo, a democratizacdo do acesso, no ambito virtual e
fisico, no que redunda no cumprimento da sua fun¢do social, ou seja, de comunicacao, ¢ de

conhecimento.

1.1. Contexto

Como apontado até o presente momento, 0 acesso aos museus fisicos ndo atinge a
populagdo como deveriam. Existem problemas de carater financeiro, fisico e socio-politico; e
sabe-se que os museus virtuais nao representam a soluc¢ao destes problemas, tampouco, que
nao ha problemas nesta modalidade de visita, mas, sim uma possibilidade fortuita. Na visita
virtual também ha restri¢des: de acesso uma vez que o acesso a esta modalidade so € possivel
a pessoas instrumentalizadas em computadores (desktop ou notebook), tablets ou
smartphones, ou seja, acessos aos aparelhos e a internet. Ha também a limitacao de acesso a
deficientes visuais, em contrapartida, ¢ uma possibilidade a pessoas com deficiéncia fisica.

Lembrando que, a restricdo financeira ¢ um entrave importante dada as condigdes de
desigualdades salariais que permeia a sociedade brasileira, fator muitas vezes negligenciado
pelo alto custo de algumas taxas de entradas. Nesse ponto, o museu virtual se constitui
oportunidade uma vez que possibilita 0 acesso a visitacao por diferentes Estados do Brasil e
também do mundo, e consequentemente, possibilitando que grande parte da populacao que
nao possui condi¢des financeiras de realizarem viagens internacionais as faga virtualmente, e
de fato conhecam e criem seus proprios discursos acerca. Fato que decorreria o desvinculo da
elitizacdo das instituicdes, a partir da desconstrugao destas relacdes de poder; principalmente
entre os jovens, por representarem um percentual expressivo de usudrios da internet, por
utilizarem todos os dias para diversos fins e ainda por estarem construindo seus héabitos de

consumeo.



Dado ao fato de que algumas pesquisas apontam dados relevantes da participagao de
usudrios, de acordo com a pesquisa realizada pela Vivera Mobil ha 51,4 milhdes de pessoas
usudrias de smartphones com acesso a internet, € que mais de um ter¢o, ou seja,
aproximadamente 35% dos usuarios sdao da classe C. A partir destes dados observa-se que o
potencial dos smartphones no acesso a informagao ¢ importante meio de educagdo informal,
podendo representar também importante meio de educagdo nao-formal e formal.

A UNESCO (2014) desenvolveu pesquisas e projetos do uso das TIC’s na Educagao,
como o projeto ICT in Education, ou seja, Tecnologia de Informagdo e Comunicagdao na
Educagdo, e dentro deste tema hd a pesquisa e projeto Mobile Learning, ou Aprendizagem
Movel que culmina em agdes e publicacdes sobre o tema; reforcando o potencial das midias
moveis no ambito da educagdo, enxergando na revolugdo digital uma possibilidade de
revoluciona-la tornando a aprendizagem inclusiva e de melhor qualidade, pessoal, portatil,
colaborativa, interativa, contextual e situada.

E fato, o potencial das TIC’s na educagdo formal, nao-formal e informal e como a
internet contribuiu e contribui para o acesso ¢ democratizacdo da informagdo e comunicagao.
Desse modo, esses sdo instrumentos que podem e devem ser utilizados para o exercicio da
cidadania. Entendendo também que a quantidade de informagdo acessada nao determina a
qualidade da informagdo acessada.

O olhar est4 voltado para o publico jovem, uma vez que se constitui 0 maior nimero
de usudrios, por serem instrumentalizados no uso de aparelhos tecnoldgicos e das redes, por
acessarem frequentemente a internet para diversos fins, advindo a necessidade de serem
observados os aspectos positivos os ampliando, € nos negativos intervir.

Nao ¢ demais lembrar que o fato de jovens serem o maior nimero de usuarios e por
estarem suscetiveis a uma gama de informacdes e muitas dessas erroneas, manipuladas,
descontextualizadas e etc., como também por terem acesso a algumas que propde significados
prontos, incidindo na homogeneizagao dos modos de pensar, dos modos de viver, dos modos
de vestir, dos afetos; propondo assim a padronizagdo como tatica de alienagdo visando o
consumo exacerbado e inconsciente. Por meio do qual o sistema econdmico se apropria dos
codigos do sistema cultural para fazer sentido, naturalizando o consumo e estimulando-o pela
sua necessidade secundaria (estética), possibilitando a aceleracdo do consumismo (Barthes,
2009).

Julga-se significativas acdes que possam vislumbrar a autonomia, a consciéncia
critica, a informag¢ao contextualizada, a informac¢ao de fonte idonea, o conhecimento de outras

culturas para o respeito e valorizagdo, ¢ a compreensdo da sua propria cultura para o



reconhecimento; para que os jovens tenham outras referéncias e informacdes pela internet,
que nao somente as de maior visualizagdo (como os videos € musicas mais acessados do
Youtube ¢ informacdes compartilhadas no Facebook e outras redes sociais), sobretudo, que
tenham a possibilidade de ler os cédigos culturais imersos nas propagandas, videos, filmes e
etc., e fundamentalmente, consigam compreendé-los para que nao aceitem de forma passiva.
Os museus virtuais podem ser um importante meio de educagao nao-formal e informal
de forma online, interativa, autonoma, de fonte segura e atualizada, pelo fato dos museus
serem importantes instituigdes de pesquisa; para que os visitantes virtuais tenham acesso a
informacao para a constru¢do do conhecimento ¢ o desenvolvimento das potencialidades do

ser humano. Como coloca Muchacho, (s/d.: 1543):

A utilizagdo das TIC para a criagdo desta nova realidade integra o conceito
de interactividade no percurso museoldgico ¢ possibilita ao visitante varias
alternativas de frui¢do. Cada visitante ao poder escolher e interagir tem a sua
propria experiéncia do espago museologico. Como explica Ruth Perlin
“works of art, their contexts, and their display arrangements are being
electronically transported out of the exibit spaces to be examined and visited
in homes and other settings by individual who may never enter the art
museum” (1999:84). A exposi¢do virtual vem facilitar a recepcdo
informativa, pedagogica e estética do objecto museal. O visitante deixa de
ser um sujeito passivo, que apenas reage a mensagem transmitida, passando
a ser incentivado a participar e interagir com o espaco. De acordo com a sua
experiéncia, gostos pessoais e nivel cultural, cada visitante pode criar o seu
proprio percurso expositivo.

Muchacho (s/d) ressalta uma questdo importante, a interatividade, na modalidade
virtual o visitante ¢ incentivado a interagir com patrimonio exposto, a fazer escolhas das
imagens que quer ver, conhecer; e tem liberdade de passear por diferentes colecdes de acordo
com o interesse do mesmo, nao estando preso a um percurso determinado por colecdes,
cronologia, estilo e etc., como ocorre nos museus fisicos. Na visita virtual ndo € possivel
simplesmente ‘passar’ pelos objetos ou obras, o visitante ¢ compelido a fazer escolhas e essas
escolhas que irdo definir seu percurso.

Vale ressaltar que tanto na visita fisica ou virtual a interatividade entre visitante e
patrimonio pode nao ocorrer. Por exemplo, um visitante pode estar fisicamente presente em
um museu fisico, mas pode nao estar sensorialmente, pode estar desinteressado, desmotivado;
e um visitante virtual pode sim interagir com o patriménio virtual, de ver e conhecer objetos e
a representatividade destes enquanto patrimdnio, a partir dos interesses, conhecimentos
prévios do visitante; e até mesmo se interessar pela visita fisica do museu em questdo e de

outros. Reforcando, a visita virtual e visita fisica sdo experiéncias distintas, o objetivo ndo ¢



diminuir a modalidade visita fisica, e sim estimular a experiéncia através da visita virtual.

Como refor¢ou Pierre Lévy (1996: 211):

(...) um erro pensar que o virtual substitui o real, ou que as telecomunicagdes
e a telepresenca vao pura e simplesmente substituir os deslocamentos fisicos
e os contatos diretos. A perspectiva da substituicdo negligencia a analise das
praticas sociais efetivas e parece cega a abertura de novos planos de
existéncia, que s3o acrescentados aos dispositivos anteriores ou 0s
complexificam em vez de substitui-los.

Muitos museus ainda ndo exploram a grande potencialidade dos meios digitais, € que
as discussdes sobre o assunto ainda estdo se desenvolvendo. Mas ¢ inegavel a tentativa das
institui¢des culturais de se adequarem a esta nova realidade, pelo nimero crescente de sites
com visitas virtuais, exibi¢des virtuais e com a criagdo de aplicativos e jogos.

Os museus virtuais podem ser uma possibilidade de minimizar as barreiras entre o
patrimonio e a populagdo, pela possibilidade de aproximacdo do publico aos museus,
desconstruindo a visdo de museu como um espaco que guarda objetos antigos € espago
destinado a especialistas.

Complementa Oliveira, (2002: 140):

Os museus virtuais, sobretudo aqueles criados sem interface da institui¢ao
tradicional, deram aval a criacdo e informagdo de historias de qualquer
personagem, de objetos artisticos (de artistas renomados e iniciantes) e nao-
artisticos (de artistas, iniciantes e leigos), poemas e debates, tudo que
compde os acervos digitais, quebrando as barreiras do tempo-espago, dos
horéarios de visita, da comunidade local, do siléncio ¢ mostrando textos que
partem das mais simples pessoas de um lugar qualquer.

Os museus virtuais podem ser um lugar de entretenimento, de pesquisa;
principalmente para o publico jovem, pelo fato de permanecerem diariamente e durante horas
conectados a internet. E como anteriormente dito a modalidade virtual por exercer certo
fascinio entre os jovens, possibilitaria novas formas de conhecer, relacionar, interagir com o
patrimonio local e global.

Na modalidade visita virtual ¢ de extrema importdncia um site de facil acesso,
usabilidade, e atrativo; pois isto determinard se o visitante continuara sua visita virtual e se
tornara um frequentador daquele museu e/ou outros museus virtuais. Este ¢ o grande desafio
dos museus virtuais, ser atrativo a diferentes publicos e de facil usabilidade, como coloca

Krug (2000) apud Muchacho, (s/d,: 1543):



Tanto na internet como nos museus fisicos existem mapas, esquemas,
brochuras ou orientagdes que ajudam o visitante a tirar o melhor partido da
sua visita. Na internet o acervo que podera ser colocado online é imenso por
isso € crucial ter em consideracdo os varios publicos ¢ os seus diversos
interesses. Neste aspecto a importancia do design da interface e da
usabilidade € crucial, tendo em consideragdo a multiplicidade de audiéncias,
as varias expectativas e a mensagem que se pretende transmitir. E um grande
desafio para os designers devido a tensdo criada entre a necessidade de
transmitir conteidos de forma rapida e eficiente e a necessidade de um
design apelativo. Quanto mais heterogénea ¢ a audiéncia mais dificil se torna
criar um site que va de encontro as necessidades e expectativas dos seus
utilizadores.

O museu possui multiplas funcgdes, onde essas estdo inter-relacionadas a fun¢do social
do museu, de comunicar o conhecimento aos diversos publicos e atender as expectativas dos
usudrios sem sua experiéncia enquanto visita. Dentre as multiplas fun¢des do museu, alguns
autores pontuam a relagdo do museu como lugar de conhecimento, de fruicdo estética e lugar

de diversdo, para Meneses (2000: 17):

O museu ¢ ainda lugar e oportunidade de devaneio, de sonho, de evasdo, do
imaginario, que sdo fungdes psiquicas extremamente importantes para prover
equilibrios, libertar tensdes, assumir conflitos, desenvolver capacidade
critica, reforcar e alimentar energias, projetar o futuro, e assim por diante.

Os recursos mais utilizados nos museus virtuais atuais sao o tour virtual, pesquisa no
acervo, descrigdo das obras e zoom das obras; este ultimo representa um dos grandes
diferenciais da visita virtual, pois permite o acesso a detalhes de objetos que em uma visita
fisica ndo seria possivel.

E importante ressaltar que museus virtuais ndo sio sites de museus, simplesmente,
como foi definido pelo autor “O que podemos definir como museu virtual ¢ aquele que faz da
Internet espaco de interagdo através de agdes museoldgicas com o seu publico utilizador.”
(HENRIQUES, 2004: 15). Ou seja, a forma como o sife trabalha o patrimonio virtualmente,
que promova agdes de interacdao entre o patrimonio virtual e os visitantes de forma ludica e
atraente para os diversos publicos e, principalmente, ao publico infanto-juvenil.

Bernard Deloche distingue os museus virtuais de cibemuseus ou sites de museus e

museus virtuais, e essa distingao foi retomada por Henriques, (2004: 11):

(...) o museu virtual ¢ um museu paralelo, aberto as novas sensagdes. Os
sites ou os CD-ROM’'s dos museus sdo, para ele, cibermuseus, pois
modificam ou complementam o museu fisico. J& o museu virtual ¢ uma nova
concepgdo do mesmo patrimdnio, apresentada de forma virtual.(...) Os
cibermuseus sdo reproducdes online do acervo ou parte do acervo de um
determinado museu. O museu virtual é um espaco virtual de mediacdo e de



relagdo do patriménio com os utilizadores. E um museu paralelo e
complementar que privilegia a comunicagdo como forma de envolver ¢ dar a
conhecer determinado patrimdnio.

Schweibenz (2004) apud Carvalho, (2008: 85) classifica os websites de museus em

quatro categorias:

O museu folheto (the brochure museum): este € um site que contém a
informacdo basica sobre o museu, como os tipos de colecdo, detalhes de
contatos, etc. Seu objetivo € informar visitantes potenciais sobre o museu.

O museu de conteudo (the content museum): este € um site que apresenta os
museus, que possuem servicos de informagao, ¢ convida o visitante virtual a
explora-los online. O contetido € apresentado de maneira orientada ao objeto
e ¢ basicamente idéntico a base de dados da cole¢do. E mais util para experts
que para leigos porque o conteudo ndo esta desenvolvido didaticamente. O
objetivo deste tipo de museu € proporcionar um retrato detalhado de suas
colegdes.

O museu do aprendizado (the learning museum): este é um site que oferece
diversos pontos de acesso para seus visitantes virtuais, de acordo com suas
idades, antecedentes e conhecimento. A informacdo ¢ apresentada de
maneira orientada ao contexto em vez de ao objeto. O site é desenvolvido
didaticamente e relacionado através de links a informagdes adicionais que
motivam o visitante virtual a aprender mais acerca de um assunto de seu
interesse e a revisitar o site. O objetivo do museu do aprendizado é fazer o
visitante virtual retornar e estabelecer uma relacdo pessoal com a colecao
online. ldealmente, o visitante virtual vird ao museu para ver os objetos
reais.

O museu virtual (the virtual museum): o proéximo passo adiante do ‘museu
do aprendizado’ é proporcionar ndo apenas informagdo acerca das colegdes
da instituicdo, mas conecta-las a cole¢des digitais de outros. O museu virtual
ndo tem acervo fisico. Neste sentido, colegdes digitais sdo criadas sem
contrapartida no mundo fisico.

O museu virtual ¢ algo relativamente novo, inicia-se apds a popularizacdo da internet,

a partir da década de 90 com a criagdo de sifes das instituicdes museologicas e ampliando as

discussdes® e aplicacdes nos museus para as possibilidades que os recursos multimidia

proporcionam.

Pela inovagdao muitas pessoas ainda desconhecem a possibilidade de visita virtual das

institui¢des culturais, tanto brasileiras quanto mundiais; € como acessa-las. No Brasil temos

cerca de 40 museus virtuais, representando um numero considerdvel de museus virtuais,

porém ainda pouco difundido. Para facilitar o conhecimento e acesso destes museus virtuais o

* Sobre a criagio de sites das instituicdes museologicas. International Conference on Hypermedia and
Interactivity in Museums (ICHIM) - Primeira conferéncia sobre o uso da hipermidia e da interatividade nos
museus realizada em 1991; Museum Documentation Association (MDA) — realizada em 1993; e Museums and
Web — realizadas anualmente desde 1997, em 2016 ocorrera a 20 edigdo e Los Angeles Estados Unidos.



IBRAM?® através do Guia dos Museus Brasileiros® traz um total de 3.118 divididos por regido
do pais incluindo 23 museus virtuais. Esta publicacdo apresenta dados importantes como ano
de criagdo, situagdo atual, endereco, horario de funcionamento, tipologia de acervo,
acessibilidade, infraestrutura para recebimento de turistas estrangeiros, € o link no caso dos
museus virtuais.

O Era Virtual possibilita o acesso a 17 museus virtuais, €, em seu site, a possibilidade
de visitar algumas exposi¢des temporarias € outros patrimonios culturais como teatros. Em
2014 langou um aplicativo para tablets e smartphones de guia virtual do Santuario de Bom
Jesus de Matosinhos, Congonhas/MG, que ¢ um guia informativo para acompanhar a visita
fisica, com o conteudo de textos, fotos e audio-guia.

Em ambito mundial temos o Google Art Projec, este site oferece exibigdes virtuais
gratuitas a museus e galerias do mundo, mais de 250 institui¢des, disponibiliza mais de
45.000 obras de arte em alta resolucdo. E possivel selecionar obras por museu, cole¢io e

artista.

2. A Criacao do Aplicativo ‘Fala Sério’

Ao perceber as potencialidades dos museus virtuais enquanto instituigdes culturais que
tem como objetivo a educacao e difusdo de conhecimentos das diversas areas ampliando a sua
abrangéncia e presenca na vida das pessoas. Pela representatividade dos dispositivos moveis
no Brasil principalmente entre jovens, e da classe C, foi pensado como proposta a criagao de
um aplicativo movel’ para tablets e smartphones com os links dos museus virtuais, para que a
pessoa tenha acesso em qualquer lugar a qualquer museu de seu interesse, tendo a disposicao
museus virtuais do Brasil e do mundo.

Feito de maneira conjunta com a criagao de uma pagina no Facebook, pelo fato das
redes sociais serem importantes meios de difusao de informagdo. Esta pagina sera uma pagina

de divulgacdo do aplicativo ‘Fala Sério’ e de divulgacao de conteudos relacionados, como

> Instituto Brasileiro de Museus. Disponivel em: <http://www.museus.gov.br/>. Acesso em: 18 de Junho de
2015.
% Disponivel em: <http://www.museus.gov.br/guia-dos-museus-brasileiros/>. Acesso em: 18 de Junho de 2015.

/ Aplicativo Movel sdo softwares desenvolvidos para serem instalados em dispositivos eletronicos moveis.
Normalmente conhecido como ‘app’ ou ‘aplicagdo movel’. A palavra app € a uma abreviatura do termo
Aplicagdo de software. Disponivel em : < https://pt.wikipedia.org/wiki/Aplicativo m%C3%B3vel>. Acesso em:
18 de Junho de 2015.



informacdes de museus virtuais e cibermuseus, aplicativos, imagens e videos; com o objetivo
de divulgar os museus virtuais e cibermuseus, e difundir o patrimonio nacional e da
humanidade, aproximando patrimonio e populacao.

O aplicativo foi desenvolvido a partir de um modelo de software apresentado pelo site
de criagdo de aplicativos Fabrica de Aplicativos. O aplicativo trara links dos museus virtuais
do Brasil ¢ do mundo divididos por tipologia para facilitar a pesquisa a contetidos de
interesse.

Para o desenvolvimento do aplicativo foi necessario o levantamento dos conteudos do
aplicativo, a criagdo da marca e identidade visual da marca do aplicativo, onde esta contempla
a escolha de um nome e identidade visual para interface do aplicativo e as aplicagdes da
marca, direcionado para o publico jovem. Foi pensado como nome algo atrativo ao publico
jovem, e que expressasse a facilidade de acesso aos museus virtuais do Brasil ¢ do mundo. E
que contivesse 6timas fontes de pesquisa ao publico jovem, por se tratar de fontes seguras,
pelo fato dos museus serem instituicoes de pesquisa. Reforcando a identidade brasileira e a
existéncia dos varios museus virtuais no Brasil e a importancia de conhecé-los, assim,
escapando de palavras estrangeiras, pois o foco da criagdo do aplicativo ¢ o publico jovem
brasileiro. Logo, um dos objetivos centrais do aplicativo ‘Fala Sério’ ¢ proporcionar e instigar
os jovens brasileiros a conhecerem o patriménio local, e posterior valorizacao e respeito.

Nesta perspectiva as girias sdo expressoes que facilitam a comunicacdo de uma
mensagem a um grande publico e os jovens sdo receptivos a estas, diferentemente de termos
técnicos, deste modo, propde-se como marca do aplicativo a giria ‘Fala sério’, que significa
sem cabimento, ndo acredito, € o modo de expressao significando “verdade?”. Representando
e expressando bem o intento da criagdo do aplicativo e acima de tudo, por ser atrativo ao
publico jovem e fonte de informagdao segura, e Otima fonte para pesquisas e atividades
escolares.

No processo de desenvolvimento do aplicativo foram observadas a funcionalidade e a
usabilidade do aplicativo, a visualidade e as cores utilizadas, contudo, esteve restrito a
programacao do aplicativo do Fabrica de Aplicativos, por se tratar de um site de criacao

gratuito, estando assim preso a modelos.

Figura 01: Imagem da interface do aplicativo Fala Sério.



Fonte: Arquivo da autora.

Para a identidade visual da marca ‘Fala Sério’ foi utilizado como fundo uma imagem
capturada pelo telescopio espacial Hubble criando um ambiente de jogo, representando o
universo” de possibilidades que o aplicativo propicia, dentre os quais, os principais
patrimonios da humanidade, e as imagens de sol e lua evidenciam que os museus virtuais €
cibermuseus podem ser acessados 24 horas por dia, diferentemente dos museus fisicos. Para
os botdes de selecao do aplicativo foi utilizada a cor amarelo, esta cor foi escolhida por ser
uma cor representativa do Brasil, cor da bandeira brasileira que simboliza as riquezas do

Brasil.
3. Consideracoes Finais

O aplicativo denominado ‘Fala Sério’ busca estimular, instigar a consciéncia cultural,
a valorizagdo e reconhecimento da cultura local, e principalmente, a global, além da
compreensdo e respeito as diversidades culturais. A partir do acesso aos museus em suas
diferentes tipologias e consequentemente dos conhecimentos por esses disseminados;
estimulando os visitantes serem frequentadores dos museus e institui¢cdes culturais de maneira

geral.



Como conteudo do aplicativo estdo disponiveis links de 124 museus virtuais e
cibermuseus divididos por tipologia, dentre esses 52 sdo brasileiros. E este podera ser
constantemente atualizado. Utilizou-se como critério para selecdo de sites de museus que
fazem uso da internet como espago de interagdo e conhecimento com o publico utilizador
através de visitas virtuais em 2D e 3D, e exibi¢des de cole¢des virtuais, sejam de sites de
museus fisicos que virtualizaram parte do acervo para o publico virtual, de sites de acervos
digitais de acervos fisicos presentes em varios museus € sifes que nao possuem nenhuma
relacdo com museus fisicos.

Neste levantamento de museus virtuais e cibermuseus ficou evidente que assim como
nos museus fisicos hd mais alternativas de visitas e exposi¢des online de museus dos grandes
centros, ¢ de paises como Estados Unidos e da Europa Ocidental, e ainda hd poucas
possibilidades de visita virtual em museus da Africa, Asia, América Latina, menos ainda de
museus e exposi¢des que dao visibilidade as minorias e as diversidades etno-culturais.

Vislumbrando que através do aplicativo ‘Fala Sério’ cada vez mais pessoas,
principalmente jovens, tenham acesso aos museus virtuais democratizando o acesso a
informacao, as diversidades culturais do Brasil ¢ do mundo, que construam e ampliem seus
repertorios, que consigam ler os codigos culturais imersos nas mensagens e fazer relagdes de
forma ativa, critica e que exercam seu papel de cidaddo em plenitude e sem manipulagdes,
enquanto ser cultural.

O aplicativo esta disponivel para download no site através do link:

<http://app.vc/fala_serio>. Ou ainda, através do QRcode®:

¥ Codigo QR (sigla do inglés Quick Response) é um codigo de barras bidimensional que pode ser facilmente
escaneado usando a maioria dos telefones celulares equipados com camera. Esse codigo é convertido em texto
(interativo), um enderego URI, um niimero de telefone, uma localizagdo georreferenciada, um e-mail, um contato
ouum SMS. O QR code nio tem custo para uso, ¢ gratuito.



Como meio de divulgacdo do aplicativo foi criada uma pagina no Facebook,
disponivel em: <https://m.facebook.com/profile.php?id=1605579353022192>. Ou ainda,

através do QRcode:
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education/mobile-learning/#c1412077>. Acesso em: 25 de Maio de 2015.

UNESCO — Mobile Learning. Disponivel em:
<http://www.unesco.org/new/en/unesco/themes/icts/mded/>. Acesso em: 25 de Maio de 2015.

UNESCO - ICT in Education. Disponivel em:
<http://www.unesco.org/new/en/unesco/themes/icts/>. Acesso em: 25 de Maio de 2015.

Guia dos Museus Brasileiros [/BRAM. Disponivel em: <http://www.museus.gov.br/guia-dos-museus-
brasileiros/>. Acesso em: 16 de Junho de 2015.

Era Virtual. Disponivel em: <http://www.eravirtual.org/>. Acessado em 16/06/2015.
Google Art Project. Disponivel em: <http://www.googleartproject.com/pt-br/>. Acesso em: 16 de Junho de
2015.

Referéncias Complementares

Sobre Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (referidas como TIC) sdo consideradas como sinénimo
das tecnologias da informagao (TI). Disponivel em:

<https://pt.wikipedia.org/wiki/Tecnologias da informa%C3%A7%C3%A30 e comunica%C3%A7%C3%A30.
>, Acesso em: 16 de Junho de 2015.

Sobre expografia - André Desvallées. Disponivel em: <https://criticaexpografica.wordpress.com/2012/05/25/0-
que-e-expografia/>. Acesso em: 18 de Junho de 2015.

Pesquisa Comité Gestor da Internet no Brasil. Publicada no Diario do Comércio/Tecnologia no dia 17 de
setembro de 2015. Disponivel em:

<http://www.dcomercio.com.br/categoria/tecnologia/pesquisa revela que 81 5 milhoes de brasileiros acessa
m a internet pelo celular>. Acesso em: 18 de Junho de 2015.

Pesquisa Brasileira de Midia. Publicada no Portal Brasil no dia 19/12/2014. Disponivel em:
<http://www.brasil.gov.br/governo/2014/12/cerca-de-48-dos-brasileiros-usam-internet-regularmente>.  Acesso
em: 18 de Junho de 2015.

Pesquisa realizada pela Vivera Mobil Marca da Spring Mobile Solutions em parceria com a Nielsen Ibope,
publicada no Brasil econdmico no dia 04/02/2015. Disponivel em:
<http://brasileconomico.ig.com.br/tecnologia/2015-02-04/smartphones-dominam-acesso-a-internet-no-pais-
segundo-pesquisa.html>. Acesso em: 20 de Junho de 2015.

Guia dos Museus Brasileiros. O Guia Brasileiro de Museus ¢ um documento produzido pelo IBRAM, traz um
total de 3.118 divididos por regido do pais incluindo 23 museus virtuais. Instituto Museu da Pessoa. Net (Museu
da Pessoa), Museu Clube da Esquina, Museu Virtual do Rio Grande, Museu Virtual de S2o José do Norte,
Museu Virtual In-Pro, Museu Virtual do Transporte Urbano, Museu Virtual da Educagdo em Goids, Museu
Virtual Guido Viaro, Museu Virtual Paul Garfunkel - Imagens do Brasil, Museu Virtual Poty Lazzarotto, Museu
Virtual Miguel Bakun, Museu Mag¢dnico Paranaense, Museu Virtual da Faculdade de Medicina da UFRJ, Museu
Virtual Memoéria da Propaganda, Museu Virtual da Moda, Museu Virtual, Museu Virtual de Marica, Museu do
Radio, Museu Virtual de Ciéncia e Tecnologia da Universidade de Brasilia, Museu do Calgado de Franca, Museu
da Corrup¢do, Museu Virtual de Arte Brasileira e Museu do Sexo. Disponivel em:
<http://www.museus.gov.br/guia-dos-museus-brasileiros/> Acesso em: 20 de Junho de 2015.

Era Virtual. O site Era Virtual da acesso 17 museus virtuais, os museus Casa de Cora Coralina, Casa de
Guimardes Rosa, Museu de Artes e Oficios, Museu do Diamante, Museu Casa Guignard, Museu Imperial,
Museu da Inconfidéncia, Museu Nacional do Mar, Museu do Oratério, Museu da Republica, Memorial Tancredo
Neves, Museu de Ciéncia e Técnica, Museu de Arte Sacra, Museu do Universo, Museu da Memoria
Republicana, Museu Historico Abilio Barreto e Museu Victor Meirelles. Disponivel em:
<http://www.eravirtual.org/>. Acesso em: 20 de Junho de 2015.




Google Art Project. Possibilita conhecer os acervos de cerca de 250 instituigdes, dentre estas estdo: Alte
Nationalgalerie ¢ Gemdldegalerie de Berlim; Freer Gallery of Art de Washington; The Frick Collection, The
Metropolitan Museum of Arte MoMA, de Nova York; Uffizi de Florenga; National Gallerye Tate Britain
de Londres; Museo Reina Sofia e Museo Thyssen de Madri; Palacio de Versalhes da Franca; Museu Kampa de
Praga; Museu Van Gogh e Rijksmuseum de Amsterdad; Museu Estatal Hermitage de Sdo Petersburgo e Galeria
Estatal Tretyakov de Moscou. Disponivel em: <http://www.googleartproject.com/pt-br/>. Acesso em: 20 de
Junho de 2015.

Fabrica de Aplicativos — Site que disponibiliza software para edigdo e aplicagdo utilizado para o
desenvolvimento do aplicativo Fala Sério. Disponivel em: <http://fabricadeaplicativos.com.br/>. Acesso em: 15
de Junho de 2015.

Tipologia de museus, classificagdo dos museus quanto a natureza das cole¢des. De acordo com Luis Raposo
estes sdo classificados em: 1. Museus de Arte (pintura, escultura, gravura, artes graficas(desenhos, gravuras e
litografia), arqueologia e antiguidades, artes decorativas e aplicadas, arte religiosa, musica, ¢ arte dramatica,
teatro e danga); 2. Museus de Historia Natural (geologia e mineralogia, botanica, jardins botanicos, zoologia,
jardins zoologicos e aquarios, antropologia fisica); 3. Museus de Etnografia e Folclore; 4. Museus Historicos
(biografico (referidos a grupos de individuos, categoria profissional e a personagens), comemorativo, de historia
de uma cidade, histdrico e arqueoldgico, guerra e exército, e marinha); 5. Museus de Ciéncias e Técnicas (fisica,
oceanografia, medicina e cirurgia, técnicas industriais e industria automotiva, manufaturas e produtos
manufaturados); 6. Museus de Ciéncias Sociais e Servi¢os Sociais (pedagogia, educacio, justica e policia); 7.
Museus de Comércio ¢ Comunicagdes (moeda e sistema bancario, transportes); ¢ 8. Museus de Agricultura e
Produtos do Solo. Disponivel em:
<http://home.fa.ulisboa.pt/~pmgaspar/00 Seminarios/06 Luis%20Raposo.pdf>. Acesso em: 20 de Junho de
2015.

Sobre o Telescopio espacial Hubble. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Telesc%C3%B3pio_espacial Hubble>. Acesso em: 12 de agosto de 2015.

Imagens capturadas pelo Telescopio espacial Hubble - Galeria de imagens da Google. Disponivel em:
<https://www.google.com.br/search?q=hubble+image&es sm=93&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ved=0CAc
Q _AU0oAWoVChMIgenk3dG2yAIVDISQCh1f8wBI&biw=1920&bih=989>. Acesso em: 12 de agosto de 2015.




