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Direito e Acesso ao Patrimonio Cultural:
Reflexdes sobre Humanidades Digitais no contexto dos
Museus e os novos desafios da Pandemia do Covid-19

Right And Access To Cultural Heritage:
Thought on Digital Humanities in the context of Museums
and the new challenges of the Pandemic Covid-19

Resumo

O presente artigo propde reflexdes sobre a
relagao entre Humanidades Digitais e o aces-
so ao patriménio cultural salvaguardados pe-
los museus, sobretudo no contexto atual da
Pandemia do Covid- 9.

Com o objetivo de problematizar o direito ao
patrimonio cultural para diferentes publicos
sao propostas reflexdes sobre as definicoes
do campo das Humanidades Digitais, suas re-
lagSes com a Museologia e com as praticas de
promogao de acesso de cole¢coes empreendi-
das pelos museus na atualidade.

Por fim sdo apresentados exemplos de al-
gumas iniciativas pioneiras que corroboram
com o acesso ao patriménio digital em rede
e reflexdes sobre a relevancia de propos-
tas dessa natureza durante a Pandemia, uma
vez que os museus estao sendo desafiados a
reinventarem suas formas de relacionamento
para manter os elos com seus visitantes usu-
ais e formar novos publicos.
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Abstract

The text propose thought on the rela-
tionship between Digital Humanities and
access to cultural heritage preserved by mu-
seums, especially in the current context of
the pandemic Covid-19.

In order to problematize the right to cul-
tural heritage for different audiences, we
propose considerations on the definitions of
the field of Digital Humanities, their relations
with Museology and with the practices of
promoting access to collections undertaken
by museums today.

Finally, we present and analyze some pioneer
cases that corroborate with the access to
digital heritage and collections available on-
line and reflect about their relevance during
pandemic situation, since museums are being
challenged to reinvent their ways of main-
taining relationships with their usual visitors
and engage new audiences.
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Museologia e Humanidades Digitais

As Humanidades Digitais configuram um novo campo interdisciplinar que
provém da aproximagao de cientistas da computagao, que estudam Big Data
(andlise e interpretacao de grandes volumes de dados de grande variedade),
com a organizagao e a analise de informagoes para definir tanto a pesquisa que
incorpora a tecnologia computacional a estudos de humanidades quanto aque-
las que usam as humanidades para estudar a tecnologia digital e sua influéncia
na sociedade e na cultura.

Segundo Claudia Bauzer Medeiros, Professora de Ciéncia da Computagao
da UNICAMP e representante da FAPESP na T-AP Plataforma Transatlantica, na
reportagem de Fabricio Marques (2017) para a Revista da FAPESP n.05 de 2017:

Esse campo é pouco explorado no pais porque aqui ainda ha pouca
colaboragdo entre pesquisadores das ciéncias humanas e sociais e
da computagao. Eles estio aos poucos percebendo que essa inte-
ragio é possivel. Nao é preciso que o pesquisador em ciéncias hu-
manas e sociais seja um entendedor de computagao para trabalhar
nessa area, mas € necessario que colabore com especialistas nos
aspectos computacionais. (MEDEIROS, apud MARQUIES, 2017)

Nesse mesmo artigo Medeiros ainda afirma que: “O estudo de Big Data
pode apontar tendéncias, mas esta longe de explicar a natureza humana” (ME-
DEIROS, apud MARQUIES, 2017). E Marques afirma que:

O crescimento desse campo interdisciplinar convive com criticas
de que as humanidades digitais produziram mais manchetes do
que avangos robustos do conhecimento e também que rivalizaram
com os campos tradicionais das humanidades na divisao do finan-
ciamento a pesquisa.... os pesquisadores da area respondem com o
argumento de que as humanidades digitais oferecem apenas uma
extensao dos métodos e habilidades tradicionais, sem a ambicao de
substitui-los. (MARQUIES, 2017)

No entrecruzamento entre Museologia e Humanidades Digitais, como
proposto nessa abordagem, é possivel destacar algumas frentes de atuagao que
apresentam desafios e novas configuragoes para ambas as areas e que estao
inseridas no escopo desse novo campo interdisciplinar.

Considerando o desafio que representa a interface virtual para os museus,
bibliotecas, arquivos e instituigdes de memoria; para que as possibilidades nao
sejam esgotadas nas suas vertentes mais conhecidas como paginas na web com
informagoes técnicas, de visitagao e acesso a imagens e descri¢coes sobre algu-
mas pegas das colec¢oes salvaguardadas pela instituicao, paginas em redes sociais
e criagao de hashtags; é necessario aprofundar o conhecimento e a reflexao
sobre como, de fato, os estudos de Humanidades Digitais podem agregar valor a
criagao de conteudos de uso irrestrito para diversas comunidades de interesse,
novas formas de comunicagao e relacionamento dos publicos e nao publicos no
ambiente virtual.

Reconhecendo que os usuarios estio menos interessados em vi-
sitar as paginas dos museus no Facebook e mais em postar suas
experiéncias com as colegdes dos museus em suas proprias paginas,
Os museus precisam promover ativamente o uso de seu conteido
por outros aplicativos. Mais pontos de exposi¢ao para os dados
farao com que eles cheguem mais longe, e recursos inovadores de
programas criados por outros lhes darao nova vida. Desse modo,
os museus poderao obter melhor retorno com as colegdes que
investem tanto para manter. (BEARMAN, 2012:51)
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O ambiente virtual, no campo das Humanidades Digitais foi definido por
Luciano Floridi como “Infosfera”. Em sua teoria de Infosfera no mundo Gal-
leries, Libraries, Archives and Museums (GLAM) as instituicdes podem ter suas
extensoes virtuais a partir do momento em que consideram a possibilidade de
atuacao em rede, uma vez que nesse ambiente, as fronteiras regionais deixam
de ter sentido e as premissas passam a proporcionar novas conexoes, criagao
de conteldos customizados pelos usuarios e expansao da missao institucional
para novas realidades.

Em sua visao, no momento em que o foco deixa de ser colegoes
locais, e passa a ser uma responsabilidade compartilhada por uma
rede de colegdes abrigadas em repositorios digitais, o profissional
especialista se torna um “cuidador do ambiente semantico”. (COS-
TA CARVALHO, MARTINS, GERMANI, 2018: 13)

Essa proposicao é de extrema relevancia na sustentabilidade dos museus
no contexto contemporaneo, uma vez que a tendéncia global é que cada vez
mais o consumo de informacao, e inclusive de informagao cultural, se realize no
ambiente virtual. A natureza do trabalho e das ocupagoes laborais que operam
no sistema 7/24 e o consumo do tempo da vida pessoal pelas redes sociais
colaboram para que os individuos priorizem cada vez mais o lazer e o entrete-
nimento oferecido em canais de comunicagao remotos e redes sociais.

Assim a presenga no espago fisico dos museus, em um passado recente,
tinha cada vez menos sentido para as pessoas, que estavam dando preferencia
a consumir seus conteudos por meio do ambiente virtual. Entretanto com as
transformagoes ambientais, sociais, economicas e de saude publica decorrentes
da Pandemia do Covid-19, desde marco de 2020, a fruicao e o consumo do
patrimonio cultural online deixaram se ser apenas uma preferéncia, passando a
ser a Unica possibilidade existente por quase um ano e com retorno ao fecha-
mento dos espagos fisicos dos museus por conta das novas variantes do virus
descobertas desde o inicio de 2021.

Considerando o aspecto positivo do relacionamento dos museus com seu
publico de forma remota por meio das plataformas online, podemos afirmar que
em muitos casos é por meio do conteldo criado e difundido pelos canais de
comunicagao dos museus em suas redes sociais e plataformas de compartilha-
mento de conteldo virtual, que individuos que configuram os nao-publicos, pas-
sam a conhecer as instituicoes e passam a ser frequentadores ou colaboradores.

O segredo para fazer com que os objetos em museus participem
em muitas interagoes é potencializar a capacidade de interpretagao
do museu tradicional, através de principios de arquitetura aberta e
padronizagao de dados. Os museus precisam representar seu co-
nhecimento de forma sofisticada e construir a partir disso. Estrutu-
ralmente, os dados devem aderir ao principio de dados vinculados
abertos. Quanto ao conteldo, eles devem interagir com usuarios
em realidades hibridas. Legal e operacionalmente, devem ser aces-
siveis a aplicativos de empresas independentes, que conquistarao o
afeto de usuarios potenciais. (BEARMAN, 2012: 53)

Sobre esses desafios Bearman (2012) problematiza que:

A sobrevivéncia dos museus, como a de outras institui¢oes, depen-
de de sua evolugao para organizagdes que propiciem experiéncias
sociais relevantes na proxima geragao, experiéncias que terao lugar
em realidades mistas. O desafio com que nos deparamos é o de
transformar o museu através de novas ferramentas de informagao
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de modo a salvar a instituicao, em vez de permitir que esta seja
destruida pelas alteragdes em curso na relagao entre fisico e virtual.
(BEARMAN, 2012: 46)

Direito e Acesso ao Patrimonio Cultural

As relagoes entre fisico e virtual na dimensao da formagao de publico para
os museus e instituicoes de memoria, contribuem com o surgimento de con-
ceitos, que em um outro momento nao fariam sentido, como o de “patrimonio
digital” cuja definicao preconizada pela Unesco em 2004, afirma que trata-se de:

Recursos de conhecimento ou expressao humana, seja cultural,
educacional, cientifico e administrativo, ou abrangendo a informa-
¢do técnica, legal, médica e outros tipos de informagao, [que] sdo
cada vez mais criados digitalmente, ou convertidos de sua forma
analdgica original a forma digital. [...] Matérias digitais incluem tex-
tos, bases de dados, imagens estaticas e com movimento, audios,
graficos, software, e paginas WEB, entre uma ampla e crescente va-
riedade de formatos. Eles geralmente sao passageiros e requerem
producao, manutengao e gerenciamento intencionais para serem
preservados. Muitos desses materiais sao de valor e significancia
duradouros, e por isso constituem um patrimonio que deve ser
protegido e preservado para a geragao atual e futura. Esse patrimo-
nio existe em qualquer lingua, parte do mundo, e em qualquer area
do conhecimento e expressdes humanos (UNESCO, 2004).

Levando em consideragao a existéncia desse patrimonio digital e a exis-
téncia do mundo GLAM na Infosfera podemos afirmar que estao sendo criados
varios projetos em ambito regional e internacional com o objetivo de amplificar
o alcance das instituicoes de memoria que isoladamente nao teriam a mesma
interlocu¢ao no ambiente virtual para estabelecer outros tipos de vinculos com
seus publicos e nao publicos.

Contrariando as restrigoes preservacionistas, que tendem a considerar a
propriedade e o acesso restrito ao patrimonio cultural, em detrimento de seu
uso recreativo e educativo para diferentes interesses, nas proposi¢coes inerentes
ao campo das Humanidades Digitais considera-se que tanto as pesquisas quanto
os trabalhos empiricos sigam as premissas da “Etica da Informagio” proposta
por Floridi, que busca demonstrar que a preservagao de informagoes a longo
prazo e o aumento do acesso devem ser preferidos em relagao a perda ou
restricao. Os beneficios dessa relagao, enfatizando sua dimensao ética, sao com-
partilhados entre as instituicoes e os usuarios, o que Floridi define por “fundo
ontologico” que pode ser compreendido como:

Os bens ou “corpus” representados pelo mundo, incluindo todos
os agentes e pacientes (a infosfera), sendo os doadores todas
as geragoes passadas e atuais, os curadores sendo todos os agen-
tes individuais atuais, e os beneficiarios sendo todos agentes e
pacientes individuais atuais e futuros. (COSTA CARVALHO, MAR-
TINS, GERMANI, 2018: 13 — grifo dos autores)

Alguns exemplos de propostas dessa natureza sao a Fundagao Europeana
que reune colegoes de museus de toda Europa, com contetdos organizados por
tematicas de interesse geral e uso irrestrito e o Tainacan — projeto do Instituto
Brasileiros de Museus (Ibram) — que tem como objetivo criar uma plataforma
unificada de acesso as colecoes dos museus federais brasileiros.
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A Fundagao Europeana retne |75 instituicoes de memoria europeias que
fornecem conteudo para a formagao de uma unica base de dados integrada. Sua
missao é: “Transformamos o mundo com cultura! Queremos construir sobre a
rica heranga cultural Europeia e tornar o seu uso mais facil, seja para trabalhar,
para aprender ou apenas para diversao.” (EUROPEANA, pagina inicial do web-
site)

O Europeana, oferece conteudo online em suas diferentes plataformas:
websites, blogues, pagina no Facebook e no Instagram e proporciona diferentes
formas de participagao, que vao desde a exploragao das cole¢oes disponibiliza-
das para fins diversos; a possibilidade de compartilhamento de dados institu-
cionais ou pessoais; o desenvolvimento de conteudos a partir dos dados dispo-
nibilizados e a conexao com a comunidade académica envolvida nas diferentes
dimensoes da proposta.

O alcance do projeto é imensuravel e os usuarios podem dispor do patri-
monio cultural, atribuir novos significados e propor usos inusitados a partir de
um fundo ontoldgico com dados abertos, que facilitam o acesso e a co-criagao
de novos projetos.

Como um dos exemplos de seu alcance e novas possibilidades, podemos
citar o EUseum, o primeiro projeto de criacao de museus de realidade virtual
da Europa, que oferece experiéncias em realidade aumentada e visualizagao 3D
para que as pessoas possam conhecer exposi¢coes e museus sem ter que ir fi-
sicamente até seus estabelecimentos. Essa € uma solugao de grande valor para
pessoas que nao podem se locomover fisicamente para visitar os museus, como
individuos que vivem em situagao hospitalar por condigoes de saude especificas,
idosos que nao podem sair de suas casas ou residéncias assistidas, pessoas em
situagao de carcere e aqueles que nao dispoem de tempo e recursos financeiros
para realizarem viagens de turismo ou estudo para visitar museus em outras
cidades, estados e paises.

As possibilidades de co-criagao de novos conteudos e propostas com
base no patriménio cultural europeu proporcionados pelo Europeana extrapo-
lam o campo das instituicoes de memoria proporcionando beneficios educati-
vos e sociais para diferentes usos dos conteudos culturais.A fundagao oferece a
comunidade de usuarios e especialistas diferentes formas de colaboragao como
curadores, especialistas e desenvolvedores.

No Brasil o Projeto Tainacan, ainda em fase de desenvolvimento, visa
disponibilizar colegoes de museus federais em uma plataforma digital, de forma
a possibilitar o acesso e criagao de conteldos digitais a exemplo do Europeana.
Segundo informagoes disponiveis na pagina do Instituto Brasileiro de Museus
(Ibram):

O Projeto Tainacan é fruto de iniciativa que promove os funda-
mentos de uma politica nacional para acervos digitais (arquivos,
bibliotecas e museus), e constitui a mais nova etapa do Programa
Acervo em Rede, do Instituto Brasileiro de Museus (Ibram). Um de
seus produtos, a “Plataforma de Catalogagao e Difusao de Acervo
Museologico”, esta em implementagdo pelo Ibram em seus museus
e é objeto de uma parceria com a Universidade Federal de Goias
(UFG).Os primeiros resultados da iniciativa ja podem ser verifica-
dos, e trata-se de bom momento para o campo museal conhecer
melhor a aplicagdo da ferramenta, assim como experimentar o va-
lor do esfor¢o em organizar, integrar e viabilizar o acesso digital ao
patrimonio cultural brasileiro. (website do Ibram)
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Entretanto, as colegoes dos museus participantes ja disponiveis online em
suas proprias paginas na internet (Museu Historico Nacional, Museu Arqueologico
de ltaipu, Museu do Ouro, Museu do Diamante, Museu das Missoes e outros mu-
seus acautelados na esfera federal com administragao do Ibram), ainda nao estao
integradas em uma plataforma, como o exemplo do Europeana. O projeto Tainacan
oferece uma aplicagao desenvolvida em software livre na plataforma WordPress e
todos os interessados, independente de sua figura juridica (instituicdes culturais,
colegoes particulares, projetos de memoria), podem fazer uso dessa ferramenta.

Os novos desafios na Pandemia do Covid-19

No inicio do ano de 2020, uma pandemia de proporg¢oes mundiais trans-
formou por completo a realidade que nossa sociedade vivenciava nas primeiras
duas décadas do século XXI, na qual o acesso a informagao e aos conteudos
digitais se popularizaram rompendo barreiras econémicas, politicas e sociais,
resultando em modelos sociais nos quais os individuos, independente de faixa
etaria ou de seu posicionamento ético e politico passaram a dedicar grande par-
te de suas horas diarias consumindo conteudos digitais e criando perfis pessoais
em redes sociais das mais diversas naturezas.

As transformagoes ambientais, sociais, economicas e de saude publica de-
correntes da Pandemia do Covid-19 ocorridas desde margo de 2020, impacta-
ram diretamente nas relagdes de consumo e fruicdo do patrimonio cultural. A
interagao possivel apenas por meio remoto deixou de ser apenas uma preferén-
cia, se tornando a unica possibilidade existente por mais um ano, com retorno
ao fechamento dos espagos fisicos dos museus por conta das novas variantes
do virus descobertas desde o inicio de 2021.

No Brasil, durante os primeiros meses da Pandemia do Covid-19 os mu-
seus e espagos culturais, que ja enfrentavam situagoes adversas por conta do
desmonte do Ministério da Cultura, das nomeagoes e tentativas de extin¢cao do
Iphan e do Ibram e da falta de financiamento e geragao de receitas por conta
do fechamento de seus espacos fisicos, passaram a ter que reduzir despesas que
resultaram em demissoes de profissionais de areas diversas.

Mesmo enfrentando intensa crise financeira e estrutural, os museus e so-
bretudo os profissionais das area de educagao e responsaveis pelos programas
de relacionamento tiveram que reinventar suas a¢oes de formagao de publico
e de agao cultural no ambiente virtual, usando as redes sociais e tendo que
aprender a lidar com novos usuarios que tem interesses e demandas bem di-
versas. Se por um lado, foi necessario que esses profissionais buscassem novos
conhecimentos e reinventassem suas formas de trabalho até entio baseadas
em uma realidade de agoes empiricas presenciais; por outro lado esses desafios
trouxeram experiéncias e aprendizagens significativas sobre como formar publi-
co jovem e viabilizar a acessibilidade digital em agoes online.

Em relagao as conquistas de acessibilidade universal — adequagoes de
acessibilidade fisica, recursos de acessibilidade comunicacional e de acesso a
informagao (tecnologias assistivas), programas educativos acessiveis - que foram
arduamente colhidas nos ultimos anos no cenario museal brasileiro, enfrenta-
mos o desafio de manté-las, mesmo a revelia dos cortes de verba e dos recur-
sos humanos. E nessa nova realidade é necessario viabilizar agoes remotas com
acessibilidade comunicacional e atitudinal afirmando assim o posicionamento
ético e politico das instituicoes em respeito ao que ja € previsto na legislagao e
integra o seu compromisso social.
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Para que seja possivel desenvolver programagoes e agoes de difusao online
(lives, webinarios, podcasts, visitas virtuais,acesso aos bancos de dados e sistemas
de informagao e postagens em websites e redes sociais) acessiveis para pesso-
as com deficiéncias sensoriais e intelectuais € necessario, no minimo, oferecer
recursos de acessibilidade comunicacional como audiodescrigao, interpretagao
em Lingua Brasileira de Sinais — Libras, legendas em portugués, descricao dos
contetdos de videos no Youtube e redes sociais; e de acessibilidade atitudinal
como Escrita Simples? (texto redigido em linguagem simplificada) e garantia de
representatividade das pessoas com deficiéncia nas tematicas de exposicoes,
eventos, agoes culturais e educativas.

Devemos entretanto considerar que a garantia de acessibilidade nas pro-
gramagoes online dos museus no contexto da Pandemia esta condicionada a re-
alidade recente na qual os profissionais (de setores educativos, de comunicagao,
relacionamento, preservagao do acervo) tiveram que reinventar suas formas de
propor agoes de difusao e acesso ao patriménio usando novas redes sociais,
que muitas vezes nao tem familiaridade, ou que usavam por interesses pessoais
e nao com a inten¢ao de divulgar e formar publico para as instituicoes onde
atuam, tendo que aprender a lidar com os publicos dessas redes, principalmente
os mais jovens, que consomem essas midias desenfreadamente e que tem suas
proprias formas de comunicagao.

Mas apesar dessa constatacao se apresentar como desafio, também pode
ser considerada uma oportunidade para as instituigoes culturais se reinventarem
no sentido de estabelecer novas estratégias de comunicagao e pertencimento
com publico jovem, participantes de movimentos sociais e novas identidades.

Outra realidade que emergiu da participagao de pessoas com defici-
éncia nas agoes museais e culturais remotas no contexto da Pandemia foi o
fato de que grande parte dessa populacao enfrenta, desde sempre, situagoes de
isolamento social resultantes do cerceamento de seus direitos de mobilidade,
escolha e equidade, caracterizados pela discriminagao e falta de conhecimento
da sociedade em relagao aos direitos conquistados. Nesse sentido, € necessario
considerar essa realidade na criagao de novas agoes e programas e na imple-
mentagao de mudangas, para que a transformacgao social seja viabilizada.

Conclusoes finais

Considerando que a relagao dos Museus com as Humanidades Digitais
configura-se em um desafio latente, nao ha mais como as instituicoes de memo-
ria relutarem em criar plataformas de acesso e co-criagao de conteudos online,
pois trata-se de um mote de sustentabilidade no contexto contemporaneo.

E necessario considerar ainda que permanecer na zona de conforto,
oferecendo websites e paginas nas redes sociais para apenas divulgar suas ofer-
tas e eventos nao € promover o uso irrestrito do patrimonio cultural, seja ele
de natureza tangivel ou intangivel, e inclusive digital, criado exclusivamente no
ambiente virtual.

2 “A Escrita Simples ou a linguagem facil, conforme o “Método Ekarv”, consiste na reescrita do texto,
mantendo tanto quanto possivel o original, mas simplificando o vocabuldrio e a sintaxe. O método de
Escrita Simples foi criado por Margareta Ekarv na Suécia, nos anos de 1960, quando o Ministério da Edu-
cagao atribuiu bolsas para o desenvolvimento de livros faceis para adultos, com a escrita simples e direta,
sem necessariamente simplificar a linguagem ou o assunto (EKARYV, 1994, 1999)” (CARDOSO, 2018:156)
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Podemos disseminar nosso acervo para capturar a atengao de
membros desavisados do publico em geral, que sequer fazem ideia
da existéncia de nosso museu e ndo estdo ativamente buscando
uma “experiéncia museolodgica”. Podemos fazer com que essas pes-
soas “tropecem virtualmente” em objetos que dispusermos em seu
caminho, conectando esses objetos a dados de localizagao geoes-
pacial e tornando-os abertos na web para serem acessados por
outros aplicativos. (BEARMAN, 2012: 49)

As novas ferramentas de conectividade ativas existentes, que buscam
usuarios - como os aplicativos que usam a geo-localizagao e as que oferecem
conteldos para consulta e download online como o bluetooth e os e-beacons
apresentam um potencial para atragao de novos publicos e nas novas propostas
de participagao para publicos ja frequentadores dos museus, transformando seu
perfil, muitas vezes considerado ultrapassado e pouco acolhedor, em institui-
¢oes conectadas com as tendéncias contemporaneas e passiveis de novas pos-
sibilidades de relacionamento e participagao.

Para que os museus cumpram sua Fungao Social e Educativa no atual con-
texto social, levando em conta que os individuos dedicam grande parte de seu
tempo nas redes sociais, € necessario criar novas formas de existéncia nesses
espagos, considerando o ambiente da Infosfera, além de manter seu ambiente
fisico,a preservagao de suas colegoes e a qualidade de seus servigos presenciais,
que ainda se configuram em espagos de encontro com o patrimonio e com o
outro, para boa parte de seus visitantes.

O museu reivindica e assume um papel ativo na concepgao e de-
senvolvimento de projetos em humanidades digitais, explorando as
vantagens do desenvolvimento tecnolégico para o uso cultural e
criando estratégias melhoradas de apreensao sensorial e semantica
do patriménio. Ao manter a atualizagao tecnoldgica, o museu re-
formula a fungdo de mediador de cultura e reorganiza-se enquanto
espago dinamico, propiciador de experiéncias individuais e coleti-
vas, que lhe asseguram a continuidade como destino do turismo
criativo. A incorporagiao do digital afigura-se, por isso, como um
fator relevante e imprescindivel para o desenvolvimento do conte-
Udo cultural intrinseco a atividade museologica. (ROQUE, 2015: 16)

Esses novos desafios e proposi¢oes, que podem em um primeiro momen-
to, parecer contrariar o carater original dos museus e instituicoes de memoria,
devem ser descontruidos de forma a compreender as novas realidades e formas
de existéncia e relacionamento proporcionadas pelo mundo virtual, que sao um
caminho sem volta (ao menos até o presente momento). Dessa forma, para que
os museus nao deixem de ter um papel relevante para os jovens de hoje e para
as futuras geragoes € necessario compreender e estabelecer sua existéncia de
forma hibrida — no ambiente virtual e presencial. Conforme a afirmagao de Rus-
sio em seu texto “Museologia e Futurologia: um esbogo de idéias”, publicado no
periodico lcofom Study Series n. 16 de 1989:

Os museus sao filhos da sociedade que os engendra e, como todos
os filhos, servem para ajudar os “pais” no seu processo de atualiza-
¢ao, de reciclagem do mundo. Os museus sao microssistemas den-
tro do sistema social; interagem um com o outro. Podem e devem
ser os grandes agentes dos processos ligados a Humanizagao e ao
respeito a Vida. (RUSSIO, 1989: 225 Trad. minha)

Considerando as premissas anteriormente apresentadas e principalmente
o atual contexto da Pandemia do Covid-19, podemos considerar que os prin-
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cipais impactos e desafios decorrentes desse cenario nas agoes de acesso e
difusao do patrimoénio cultural sao:

- o desenvolvimento de novas formas de relacionamento e comunicacao
pautados nas redes sociais e seus publicos potenciais, que sao diferentes dos
publicos usuais dos museus;

- a adequagao das formas de gestao e de desenvolvimento de programas
museologicos utilizando modelos hibridos — novas formas de estar e desenvolver
agoes no espago fisico e no virtual, priorizando os direitos ja conquistados pelas
pessoas com deficiéncia, novas identidades e reforcando o protagonismo dessas
populagoes.

Levando em consideracao essa realidade no relacionamento dos museus
com a sociedade, sera possivel ainda, aproximar individuos que tem restrigoes
de visitar os espagos fisicos como pessoas em situagao de carcere, pessoas
internadas em hospitais e centros de tratamento, pessoas hospitalizadas, estran-
geiros impedidos de viajar e cruzar fronteiras, entre tantos outros.

Por fim acreditamos que em um futuro proximo, as instituigoes museais e
de memodria terao um saldo positivo em relagao aos esforgos necessarios para
se adequarem a essa nova realidade, pois essas proposigoes ja se faziam urgen-
tes em sua agenda, mas sempre eram deixadas para um “momento oportuno”,
mas que apesar de inoportuno, como ocorre no atual contexto, se fez urgente.
Sera uma oportunidade de criar novas formas de relacionamento e dialogo com
publicos até entao invisibilizados.
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