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RESUMO: Este trabalho apresenta os resultados da pesquisa desenvolvida em 2014, no dmbito da
Po6s-graduacdo em Ciéncia da Informacdo. O texto discute as dimensfes e potencialidades da
interlocucéo entre informacéo, tecnologia, museu, patrimoénio cultural e memoria como elementos para
a educacdo patrimonial; fundamentado nestes aspectos faz a proposicdo de um modelo de museu
virtual. A pesquisa teve como fundamento empirico o Oficio das Paneleiras de Goiabeiras, em Vitoria
no Espirito Santo, o primeiro bem cultural reconhecido como patrimdnio cultural imaterial brasileiro,
podendo o modelo proposto ser incorporado e utilizado pelas comunidades e em consonancia com 0s
perfis das mesmas.
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ABSTRACT: This paper presents the results of research developed in 2014, around the postgraduated
Course in Information Science. The text is a brief presentation of the analysis based on the dialogue
among information, technology, museum, cultural heritage and memory. It was done to capture the
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potentialities of these contributions for the education heritage and the proposals of a virtual museum.
It was carried out having as an empiric fundament the Oficio das Paneleiras de Goiabeiras, in
Vitoria, Espirito Santo State. It was the first Brazilian cultural asset to be recognized as an intangible
cultural heritage, wich purposed model could be useful in comunities.

Keywords: Information. Memory. Virtual Museum. Heritage education. Intangible cultural heritage.

1 INTRODUCAO

O estudo aqui apresentado, na perspectiva da valorizacdo da memdria e da salvaguarda
do patriménio cultural, considerando a utilizacdo da tecnologia, em especial no que diz
respeito ao universo digital e ciberespaco, procurou identificar e apreender as possibilidades
do didlogo efetivo entre museu, patriménio cultural e espaco virtual na dire¢do do registro de
bens culturais imateriais e de suas possibilidades para a Educagédo Patrimonial.

Considerando as significativas transformac6es ocorridas em nivel mundial no século
XX, envolvendo aspectos e dimensdes sociais, tecnologicas e informacionais, que apontaram
novos caminhos para 0s processos de registro de bens culturais e a difusdo da informacdo e do
conhecimento sobre eles, buscamos, a partir da pesquisa desenvolvida no decorrer de 2013-
2014 apresentar uma proposta de criagdo de museu virtual com base na memaria das praticas
culturais brasileiras reconhecidas como patriménio cultural.

Partimos da constatacdo de que as transformacfes ocorridas no século passado
resultaram na mudanca do papel das instituicbes de memoria em varios sentidos,
especialmente no que diz respeito as propostas relativas ao patrimdnio cultural e ao
desenvolvimento de acles voltadas para a sua valorizacdo e protecdo. Um movimento
claramente marcado pelo avanco das tecnologias de informacdo e a sua insercdo nas praticas
cotidianas, o qual, na mesma medida em que apresenta a necessidade de uma adaptacéo social
as demandas comportamentais que permeiam seu uso, aponta para diferentes e atrativas
possibilidades de producdo da comunicacdo nos diversos setores da sociedade. Neste conjunto
de possibilidades inclui-se a criacdo de instrumentos de disseminacdo da informacdo e do
conhecimento dentro do objetivo de colaborar com a apropriacao e o registro de uma memoria
coletiva, compreendida como essencial para a preservacdo da identidade dos grupos sociais.

Alicercada por este pressuposto, unindo educacao, patrimdnio cultural e tecnologia, a
pesquisa demonstrou uma possibilidade concreta de utilizacdo do ambiente virtual para o
desenvolvimento de acdes museoldgicas visando promover a valorizagdo da memoria e do
patriménio cultural por meio do registro destes bens e da possibilidade de realizacdo de

atividades educativas. Para tanto, foram utilizados como referenciais teoricos, além daqueles



oriundos da Ciéncia da Informacdo, concepcbes relevantes, trazidas de outras areas do
conhecimento e que se encontram em permanente didlogo com o tema, como a Museologia, a
Historia, a Filosofia e as Ciéncias Sociais.

Dado o entendimento da importancia das a¢0es educativas no processo de valorizagéo
do patriménio cultural e o potencial para o seu desenvolvimento nas instituicGes
museoldgicas, procurou-se, durante a investigacdo, observar o papel social dos museus, a sua
relacdo com a educagdo como um contraponto ao desenvolvimento de agBes didaticas
especificas criadas dentro das politicas publicas envolvendo o mundo virtual, cultura e

educacdo, registro e salvaguarda do patrimdnio cultural imaterial.

2 INTERI:OCUQOES ENTRE CONCEITOS: SUBSIDIOS PARA A PROPOSTA DE
EDUCACAO PATRIMONIAL

A perspectiva orientadora desta pesquisa, no que se refere ao escopo teorico, utilizou
0 conceito de cultura na sua versdo antropoldgica, como elemento norteador do caminho
trilhado pelo dialogo com os outros conceitos e reflexdes de autores consultados, com
destaque para a vinculacao irrefutavel da triade informacdo, memoria e patriménio. Vinculo
dado a partir do entendimento da indissociabilidade dos conceitos entre si, uma vez que a
informacao existe como um elemento vital para a sobrevivéncia humana desde o surgimento
do homem e da vida em sociedade e o acervo formado pelas informagdes acumuladas ao
longo da existéncia humana levam a construcdo da memoria coletiva como forma de
assegurar a continuidade dos modos de vida dos grupos sociais. Essa memdria, guardada em
objetos e referéncias simbdlicas, constitui-se no patriménio cultural, uma heranca adquirida
de geracGes passadas, um conjunto de informacGes que necessita ser preservado e
consecutivamente transmitido visando preservar identidades e por vezes até mesmo a
sobrevivéncia do grupo enguanto tal.

Levando em conta a importancia da memoria guardada como elemento de apreensao
da realidade e também como elemento de leitura do mundo, tanto pelo que esconde quanto
pelo que revela, utilizamos a nocdo de memoria como construcdo social, pois, conforme dito
por Halbwachs (1990), o seu exercicio se apresenta sempre como uma tarefa coletiva, ja que
ninguém é capaz de se lembrar de algo sozinho, uma vez que a base para a rememoracéo é
sempre o conjunto de lembrancas do grupo social. Assim sendo, ela surge sempre como uma
experiéncia em conjunto, conforme definiu o autor, e por si s6 ndo se constitui numa

reproducdo do passado, e sim na reconstrucao dele a partir das experiéncias coletivas.



Em termos histéricos, observa-se no interior dos grupos sociais uma preocupagdo com
a guarda de objetos detentores de alguma importancia para o coletivo, seja ela simbolica ou
funcional, relacionada com o desejo de ndo deixar que se percam lembrangas que, de alguma
maneira, possam promover algum significado a sua realidade. Neste sentido, vale destacar,
diante da observacdo da pratica de diferentes processos de representacdo do passado, a
ocorréncia, desde a antiguidade até a contemporaneidade, de tentativas de reafirmar, no
presente, lagos considerados caros a propdsito de recuperar vinculos identitarios. Um destes
processos diz respeito também as concepcbes ampliadas de patrimdnio e museu,
transformadas pelos valores de percepcdo que foram atribuidos aos bens culturais e a
reivindicagdo da sua protecdo projetada num crescente nos ultimas décadas.

No tempo presente, conforme afirma Pollak (1992), mais do que em outros periodos
da histéria, a construcdo da memoria, produtora das identidades individuais e coletivas
encontra-se dependente das mdaltiplas relacbes que sdo travadas com as imagens e as
interacdes que se constituem nesse processo, forjando um bem mais critico, sobre 0s museus,
e 0 patrimdnio cultural.

Na divisdo que foi estabelecida no Brasil para a elaboragé@o de politicas especificas de
protecdo ao patrimdnio cultural, como bens culturais imateriais estdo incluidas as praticas
culturais simbolicas, concebidas como resultado de trocas e assimilacfes, sobre as quais as
acOes educativas, dada a sua natureza reflexiva, “ndo s6 produzem consequéncias, como a
rigor, participam ativamente desse complexo processo de construcdo e atribuicdo de sentido
as atividades consideradas” (ARANTES, 2001, p. 135). Por isso, aquelas reconhecidas como
relevantes para a identidade nacional devem ser registradas e difundidas a partir da execucédo
de um plano de salvaguarda elaborado por especialistas. Nesse processo estdo inseridas acdes
de Educacdo Patrimonial, identificadas como essenciais para a salvaguarda do patrimdnio
cultural. Entretanto, para que essas acfes possam ocorrer existe a necessidade da criacdo de
instrumentos especificos e de um contexto préprio para o seu desenvolvimento no qual se
encontram, entre outros, 0S museus e as novas possibilidades tecnologicas de
desenvolvimento de projetos que tém este objetivo.

A Educacdo Patrimonial na concepcdo adotada nesta pesquisa constitui-se numa acao
localizada, que parte do todo para enfocar o tema e por isso estima-se que as chamadas
instituicbes de memoria e também aquelas voltadas para o processo educativo constituem-se
em lugares privilegiados para o desenvolvimento deste tipo de atividade, especialmente
considerando que este processo ultrapassa o contexto da educacgdo formal, sendo aplicados de

forma ampliada aos mais diversos publicos. Conforme aponta Fonseca (2012) um dos



grandes desafios colocados para o trabalho de Educacéo Patrimonial diz respeito a elaboragéo
de subsidios, em termos de producdo de material de apoio, voltados para o desenvolvimento
de atividades que tem como objetivo contribuir para a difusdo de uma consciéncia
preservacionista, embasada pela apropriacdo dos bens culturais. Desenvolvidas dentro ou fora
de instituicbes como museus, escolas e centros culturais, as iniciativas de realizagdo de
atividades visando a Educacgdo Patrimonial, carecem de um dialogo mais amplo considerando
as instituicdes e as tecnologias digitais disponiveis no sentido de promover a ampliacdo das
possibilidades de acdo, tendo em vista a especificidade do campo.

Neste sentido, ha de se ponderar sobre a participacdo dos museus nestes processos
como lugares de memoria privilegiados para o tipo de acdo proposta, ou seja, educacdo
patrimonial, dentro do objetivo de refletir sobre a possibilidade de promocdo de acdes
educativas e em especial aquelas utilizando novas possibilidades tecnoldgicas.

Sob a dtica da salvaguarda do patrimdnio cultural, acervos museologicos constituem-
se em conjuntos de documentos, entendidos como registros da memoria coletiva, parte do
conjunto de bens que compdem o patrimdnio cultural de um determinado grupo ou nacao.
Tanto para o campo da Ciéncia da Informacdo, como para o trabalho historiografico, séo
percebidos pelo pesquisador como fonte preciosa por se constituir, na concepcdo de Bukcland
(1991) em algo que nos ensina ou informa sobre alguma coisa de diferentes maneiras, indo
desde os artefatos da cultura material até as performances.

Assim sendo, considerando o entendimento do documento como informacao registrada
em suportes, no¢do generica presente em grande parte da bibliografia atual da Ciéncia da
Informacdo, € possivel pensar 0s registros dos bens culturais imateriais também como
documentos para este campo. Trata-se de vestigios, testemunhos. Documentos sobre 0s quais,
todavia, ndo se pode perder de vista 0 seu contexto de producdo diante da necessidade de
estender sobre ele um olhar critico, companheiro do trabalho investigativo sobre esse tema,
uma vez que a informacdo constitui-se em um fenémeno social e o documento em algo
construido.

Debates sobre a mudanca de paradigma no que se refere ao papel social de instituicdes
ligadas ao Patrimdnio Cultural como os museus, povoaram 0s encontros e as publicacGes no
campo da Museologia em um movimento em busca da adaptacdo das instituicdes
museoldgicas as novas necessidades apresentadas pela sociedade contemporanea,
permanentemente mutante. Embasada por estas reflexdes, surgiu a Nova Museologia, uma
corrente museoldgica voltada para a reflexdo do papel social desempenhado pelos museus.

Uma proposta que, conforme especialistas, ndo se apresenta como um substituto da



Museologia Tradicional mas sim como uma possibilidade de adequacdo das instituicfes a
uma nova realidade (MUCHACHO, 2005). Nas palavras de Mario Moutinho (1989), citado
pela autora, trata-se de uma mudanga de parametros para a acdo museoldgica, determinada
pela transformagéo da sociedade.

Neste contexto, vale destacar a importancia dos museus, na atualidade, como
instituicdo aberta a realizacdo de projetos de Educacdo Patrimonial, desenvolvidos no sentido
de promover maior vitalidade cultural as sociedades nas quais ele se encontra inserido.
Apontado por Horta (1999) como local de surgimento das primeiras atividades desse tipo, 0
museu, tradicionalmente lugar de guarda e conservacdo de objetos referentes a memoria, na
contemporaneidade teve a sua configuracdo ampliada, passando a apresentar-se Como espaco
de relacBes humanas, de encontro de geracdes e grupos sociais. Um l6cus privilegiado para a
criacdo, comunicacdo e producdo do conhecimento num processo que ultrapassa a simples
difusdo de informacGes sobre o que ja se encontra produzido pelos grupos sociais. Uma
instituicdo atuante, dentro do que se convencionou chamar de Sistema PPC (preservacéo,
pesquisa e comunicacdo), um modelo elaborado no final dos anos 1980 pela Reinwardt
Academie de Amsterdam que inclui no processo de comunicacdo dos museus as funcoes
exercidas por ele de exposicdo, publicacio e educagio.®

A instituicio museoldgica cabe atualmente, uma gama de funcdes assumidas a partir
da diversificacdo da sua natureza, da sua capacidade de atuacdo, dos seus objetivos e,
finalmente, das tecnologias da informagéo utilizadas. O museu se define na atualidade como
um local de mediacédo de culturas, de tempos e espacos diversos que possibilita a circulacao
permanente de ideias, conhecimentos e valores, unindo passado e futuro, tecnologia de ponta
e antigas tradicdes.

Formado a partir de um complexo sistema de rela¢fes sociais e simbolicas que torna
possivel o seu funcionamento, o museu moderno tem sua configuracdo alicercada pelo
pensamento iluminista do século XVII. A partir desta base, nas palavras de Chagas (2005),
tornou-se um campo privilegiado tanto para o exercicio de uma imaginacdo criadora que
leva em conta o poder das imagens quanto para a dramaturgia de um passado cultural,
enquadrado, na moldura da modernidade, como palco, tecnologia e nave do tempo e da
memoria. Na sua reflexdo ao definir o que seria 0 museu, defende o que ele chama de
antropofagia no comportamento das instituicGes museoldgicas, a qual ele denomina o poder

devorador dos museus, colocando em destaque a flexibilidade das fungdes do museu e
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afirmando a ampla capacidade das instituicdes que podem, pelo menos em tese, incluir tudo
no seu campo de possibilidades. “Nao ha monumento, ndo ha documento, ndo ha patrimonio
cultural ou natural, ndo ha cotidiano ou festa que resista a seu canto, ao seu encanto e a sua
capacidade de produgdo simbdlica e de transformagdo dos sentidos.” (CHAGAS, 2005, p. 18).

Menezes (2011), aponta para a existéncia, nos tempos atuais, de uma tendéncia forte
em tentar reduzir as fun¢bes do museu a um modelo Unico. Uma tendéncia que, de acordo
com ele, deve ser combatida dado que as instituicGes museoldgicas, desde sempre,tiveram
potencial para o exercicio de vérias funcdes, passando pelas cientificas, culturais e
educacionais até a mais fundamental, relativa a guarda da memdria e também do
esquecimento.

Mas, mesmo diante de tantas possibilidades apontadas, seja no modelo tradicional ou
na concepcdo moderna, o que fica garantido com a existéncia de instituicdes deste tipo € a
permanente relacdo entre museu e patrimdnio. Uma relagdo que, mesmo ndo explicitada,
mantém-se de forma duradoura, alicercada no papel social do museu que € justamente
promover o encontro da sociedade com o seu patriménio cultural.

Em meio a tantas concepcOes definidas por especialistas na bibliografia consultada,
neste trabalho optamos pela utilizacdo da nocdo contemporanea de museu, conforme
apresentada em 2007, no Estatuto do Conselho Internacional de Museus, o ICOM10 no qual

se estabelece como museu:

Instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servico da sociedade e do seu
desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire, conserva, estuda,expde e
transmite o patrim6nio material e imaterial da humanidade e do seu meio, com
fins de estudo, educago e deleite (DESVALLEES; MAIRESSE, 2013).

O termo museu, todavia, pode ser compreendido também como o local onde se realiza
selecdo, 0 estudo e a apresentacdo dos testemunhos materiais e imateriais da existéncia
humana e a sua relacdo com o universo no sentido de buscar a compreensédo de um passado
ou mesmo da prépria existéncia. De uma maneira mais abrangente pode ser apreendido como
um lugar de memoria (Nora, 2003) e também como um lugar de esquecimento (Chagas,
2001) ou um fendmeno (Scheiner, 2007), englobando assim territorios diversos, novas
experiéncias e espacos imateriais.

Conforme descrito na publicacdo do Icom, o museu pode ainda apresentar-se de
acordo com Deloche (2007), como uma func¢ao especifica, que pode tomar a forma ou nédo de
uma instituicdo, cujo objetivo é garantir, por meio da experiéncia sensivel, o acimulo e a
transmissao da cultura, uma concepcdo que engloba o que se compreende neste trabalho

como museu virtual.



Por meio da cultura, grupos sociais compartilham valores e criam novas formas de
entender a sociedade. O papel das instituicbes museoldgicas, assim entendido, traduz-se visdo
de museu que comecou a tomar forma a partir da realizacdo da Mesa Redonda de Santiago do
Chile, em 1972. Apresenta-se cOmO uma parceria com 0S grupos sociais, sempre em
construgdo, uma parceria que coloca a instituicdo a servigo da sociedade, integrada a ela e
possuidora de elementos capazes de incluir a sua participacdo na formagdo da consciéncia
critica da comunidade em que se insere.

Na producdo bibliografica dedicada a reflexdo sobre as novas possibilidades de museu
configuram propostas de museu virtual embasadas pelos conceitos de Schweibenz (1998),
Deloche (2001), Henriques (2004), Oliveira (2002) e Lima (2009) utilizados de forma
recorrente nas analises das plataformas digitais denominadas museus virtuais. Conforme foi
possivel observar no decorrer da pesquisa, tais plataformas, bastante diferentes entre si,
apresentam no seu conjunto desde simples blogs contendo relatos e historias de vida até
estruturas bidimensionais capazes de simular visitacbes em espagos reais e imaginarios. Essa
condigdo por si so revela a falta de um consenso sobre o que se compreende como museu
virtual, pois no que diz respeito a teoria, essa concepcdo ainda ndo se apresenta de forma
consolidada.

Independente da nomenclatura atribuida as plataformas, cibermuseus, museus virtuais
ou museus digitais, conforme foi possivel observar nos modelos analisados e categorizados
durante o desenvolvimento da pesquisa, na maioria das situacGes, referem-se a espacos
virtuais criados sem um parametro definido, para guardar informacdes e imagens de colecdes,
obras e acervos de documentos ou informacdes sobre historia de lugares, grupos ou pessoas;
listas e catalogacdes de imagens e textos sobre algum assunto, digitalizados, organizados e
disponibilizados na web.

Para alicercar a proposta de museu virtual aqui apresentada foram tomadas como base
as consideracdes de Levy (1999, p. 157) sobre a educacdo e a cibercultura e o alerta que ele
estabelece para a necessidade de se promover “uma analise prévia da mutagdo contemporanea
da relagdo com o saber” nas reflexdes sobre o futuro dos sistemas de educacgao e de formacao,
pois “o ciberespago suporta tecnologias intelectuais que amplificam, exteriorizam e
modificam numerosas funcBes cognitivas humanas, que ele chama de tecnologias
intelectuais” (LEVY, 1999, p. 157). Nestas inclui os bancos de dados, os hiperdocumentos e
0s arquivos digitais de todos os tipos que podem ser compartilhadas entre um grande namero

de pessoas, aumentando assim, o potencial da inteligéncia coletiva dos grupos humanos.



Na construcdo do modelo aqui apresentado partiu-se do entendimento de que o museu
virtual se apresenta como l6cus privilegiado para a guarda de referéncias de bens culturais por
meio da informacdo digital convertida em objetos museoldgicos virtuais, no sentido da
realizacdo de acOes educativas de larga abrangéncia, contribuindo para a geracdo de
conhecimento sobre antigas tradicoes.

3 ORIENTACOES METODOLOGICAS

Apb6s a andlise tedrica que referendou pressupostos e suscitou uma série de
questionamentos, procuramos analisar as potencialidades, limitagcdes e desafios encontrados
para a proposicdo de um modelo de museu virtual capaz de subsidiar projetos de Educacao
Patrimonial, tendo como elemento central as possibilidades abertas pelas novas tecnologias e
seus usos. Utilizamos como fundamento empirico, a participacdo dos grupos sociais no
processo de criacdo do museu virtual, tendo como locus o Oficio das Paneleiras de
Goiabeiras, do municipio de Vitoria, capital do estado do Espirito Santo. Além disso, a
dimensdo orientadora da concepcdo de museu utilizada se apropriou das categorias
estabelecidas teoricamente pelos autores consultados para uma anélise capaz de aventar uma
proposta de modelo de museu virtual, construido a partir dos resultados da parte empirica da
pesquisa, composta de trés etapas.

Na primeira etapa, por meio de uma pesquisa quantitativa, buscou-se mapear e
identificar propostas de museus virtuais em funcionamento no espaco digital de forma a
levantar as tipologias propostas que se encontravam em funcionamento Tomando como base a
pesquisa bibliografica e, com a ajuda de buscadores da internet, foi analisado um universo
composto por 64 plataformas digitais virtuais, incluindo museus nacionais e internacionais.
Esse conjunto foi composto por uma lista de museus virtuais disponibilizada pelo canal de
noticias Universia Brasil* (2012), outra dos museus virtuais cadastrados pelo IBRAM as
quais foram acrescentados mais enderecos digitais de museus, selecionados por meio de um
alerta criado no buscador Google que por nove meses informou ocorréncias com a expressao
Museu Virtual.

Em meio a essas plataformas que se intitularam museus virtuais, respeitando as
diferentes nomenclaturas, foram observadas as propostas de criacdo desses espacos de
memoria na web, com o objetivo de elaborar um perfil desses museus. Na sequéncia
estabelecemos as categorias proprias de analise para a pesquisa, sistematizadas em um quadro

comparativo, no sentido de avaliar as semelhancas e diferencas entre os modelos estudados,

4 Disponivel em: <http://www.universia.com.br/>. Acesso em: 20 jan. 2012,



considerando a sua interface com a educagdo. De posse dos dados sistematizados passamos
entdo para a andlise comparativa no sentido de demonstrar onde eles mais se aproximam de
um modelo de museu virtual compreendido como estratégia para o trabalho de registro dos
bens culturais e o trabalho de Educagdo Patrimonial.

Definidas as caracteristicas presentes para um modelo possivel de museu virtual,
considerando tanto as possibilidades tecnoldgicas quanto as fungdes que um espago deste tipo
deve ter, incluindo ai a parte educativa, procuramos entdo desenvolver melhor a ideia de
criagdo do MUVI — Museu Virtual, um museu voltado para o patrimdnio imaterial brasileiro,
capaz de abrigar informacGes sobre os bens culturais imateriais reconhecidos oficialmente no
pais, cujo modelo apresentado como resultado refere-se ao primeiro bem cultural registrado
no Brasil, o oficio das Paneleiras de Goiabeiras.

A etapa subsequente destinou-se ao levantamento de dados sobre a memoria do Oficio
das Paneleiras de Goiabeiras de Vitoria e teve como objetivo principal tragar um panorama
historico sobre essa antiga tradi¢do e todo o processo que culminou no seu reconhecimento
com bem cultural imaterial brasileiro capaz de subsidiar a criacdo do museu virtual proposto.

Para o levantamento da memoria do bem cultural a op¢éo foi utilizar fontes orais e
escritas. Além da pesquisa bibliografica e da consulta a jornais da época, documentos oficiais
e particulares, as artesds foram convidadas a participar respondendo a um questionario e
gravando depoimentos orais contando a memdria do modo de fazer panelas de barro e a
historia do reconhecimento desse bem como patriménio imaterial brasileiro. Com o objetivo
de complementar as informacgdes foram ouvidos também outros atores envolvidos no processo
de reconhecimento: os funcionarios de 6rgdos publicos locais voltados para a cultura e a
protecdo do patriménio cultural que presenciaram o desenrolar dos fatos.

Do conjunto das 80 artesds cadastradas pela Associacdo das Paneleiras de Goiabeiras,
50 encontram-se em plena atividade. Destas, 29 participaram da coleta dos dados iniciais
preenchendo o questionario. Foram realizadas oito entrevistas presenciais, semi- estruturadas,
com base em um roteiro pré-definido que incluiram quatro artesas, um funcionario do Iphan,
uma funcionaria da Secretaria de Educacdo do Estado do Espirito Santo, um funcionario da
Secretaria Estadual de Cultura do Estado do Espirito Santo, dois funcionarios da Secretaria
Municipal de Cultura de Vitoria e um representante do Conselho Estadual de Cultura.

Apos a sistematizacdo de dados e a analise do material recolhido, e de forma especial
focado com a demanda presente na consulta ao grupo de artesds passamos entdo, a confeccéao
dos objetos digitais com o objetivo de criar 0 acervo do museu e uma exposi¢cao permanente,

ambos compostos por textos, imagens e sons.



Na ultima etapa, o conjunto de objetos digitais foi inserido em uma plataforma
também digital, de livre utilizacdo na rede mundial de computadores dentro do modelo de
museu virtual criado com base no conceito apropriado para a investigagdo, considerando a
participacdo da comunidade envolvida, voltado para o registro, a guarda e a disseminacao da
informag&o sobre préticas culturais tradicionais com a finalidade de promover atividades de

educagéo patrimonial.

4 RESULTADOS

Em decorréncia dessa trajetoria investigativa, das proposicGes e discussdes
apresentadas sobre a questdo do museu virtual e a Educagdo Patrimonial, com vistas a
promogdo da salvaguarda de bens culturais imateriais, foi elaborado um modelo de Museu
Virtual do Patriménio Imaterial, 0 MUVI — Paneleiras de Goiabeiras, abrigado dentro da
plataforma MUVI, um conjunto de museus virtuais relativos a bens culturais imateriais
brasileiros.

Para se apresentar como Museu Virtual do Patrimdnio Imaterial Brasileiro o MUVI se
propde a disponibilizar, como conteudo, informacdes sobre os bens culturais imateriais
brasileiros, transformadas em objetos digitais, em forma de textos, imagens e sons.
Compreendido como um espaco coletivo, o MUVI se propbe a abrigar os muitos bens
oficialmente reconhecidos e 0s outros tantos que ainda se encontram em processo de
reconhecimento. Assim, o ideal seria que todas as informacGes pudessem ser encontradas no
mesmo lugar, mesmo que se apresentem de forma individualizada e, considerando a
participacdo da comunidade na construcdo do MUVI, dado que ele se refere a bens culturais e
grupos sociais diversos, o interessante seria que cada um deles pudesse ter o seu proprio
MUVI. Neste sentido, nada melhor do que apresentar a estes grupos a possibilidade de criar o
seu proprio museu virtual, um modelo concebido na perspectiva de um espaco museoldgico,
gue se insere na Gtica do registro da memaria das praticas e também dos grupos detentores do
bem cultural além do desenvolvimento de propostas de Educacdo Patrimonial. Trata-se de
uma possibilidade de reunido de informacbes em torno de um mesmo objetivo, centralizada
numa plataforma digital que funciona como uma espécie de guarda-chuva de museus
elaborados com base numa mesma perspectiva.

Cabe aqui destacar a amplitude desta proposta de modelo que ndo se limita a utilizacéo
da tecnologia atual. No momento, esta foi a possibilidade vislumbrada para dar corpo ao
resultado da analise que conduziu ao trabalho decorrente da pesquisa. Entretanto, a cada nova

possibilidade criada com base no surgimento das novidades tecnoldgicas é possivel considerar



uma readaptacdo do MUVI, sobretudo no sentido de acompanhar as transformac6es de nivel
técnico mais veloz a cada dia.

Deste ponto de vista € possivel afirmar que o modelo de museu virtual elaborado
configura-se como um lugar de memdria mutante, adaptavel a tecnologia disponivel, uma vez
que para se estabelecer dentro da categoria de museu virtual definida nesta analise, deve
cumprir os critérios estabelecidos para fazer parte do conjunto de espacos museoldgicos
digitais que dizem respeito muito mais a sua atuagdo do que a sua prépria configuracao.

Vale observar que esta ndo é a Unica forma especifica de utilizacdo do ciberespaco
para a implantagdo de um museu virtual, completamente digital, sem correspondéncia no
mundo fisico, no qual os documentos que compdem 0 seu acervo sdo também totalmente
virtuais.

Um museu totalmente criado no ciberespaco, com objetos museoldgicos especialmente
criados para ele, capazes de colocar em cena as questfes associadas aos direitos sociais e
individuais associados a informacdo, pode assumir diferentes formas. Por isso a proposta do
MUVI inclui a utilizacdo da tecnologia disponivel na web capaz de ser aplicada a qualquer
bem cultural imaterial. Além de atender as diferentes necessidades estéticas e sistémicas,
proposto desta forma, o MUVI se torna um museu atemporal, capaz de atravessar o tempo,
pois consegue se adaptar facilmente as inovacdes tecnologicas. Desde que ndo possua um
espaco fisico correspondente e apresente as caracteristicas apontadas pelo lbram,
independente da tecnologia utilizada, ele ndo se afasta da proposta de modelo elaborada por
esta pesquisa.

Na sua base, o Museu Virtual do Patriménio Imaterial (MUVI) constitui-se, na
verdade, de um grupamento de museus, independentes entre si, que oferecem ao visitante um
modelo definido de conteudo que valoriza o patriménio cultural brasileiro e permite o
desenvolvimento de a¢des educativas.

Vale destacar que ndo se trata de uma proposta de criacdo de uma rede de museus uma
vez que 0s mesmos ndo se encontram interligados. Para fazer parte do MUVI a plataforma
digital deve ter como tema um bem cultural imaterial, cumprir os critérios de adesdo
estabelecidos e se interessar por fazer parte do grupo. Deve trazer na pagina de inicio a
descricdo da missdo proposta que é promover a difusdo de informacdes sobre os bens
culturais imateriais reconhecidos como patrimdnio nacional e o objetivo de estimular a
investigacdo e a geracdo de conhecimentos sobre antigas tradicdes e préaticas culturais
brasileiras. O contetdo a ser disponibilizado, ou seja, 0s objetos virtuais guardados no museu

ficam a critério de cada grupo ou comunidade que pode inserir na plataforma tanto imagens,



como textos e sons. Tendo como base a mesma estrutura, os varios MUVI’s possuem em
comum o objetivo de difusdo da informacéo sobre os bens culturais imateriais.

Para a construgdo do modelo aqui apresentado, 0 MUVI — Paneleiras de Goiabeiras,
buscamos o didlogo com a comunidade para perceber a real necessidade e o interesse das
artesds na construcdo de um museu virtual. Na sequencia procuramos trazer para 0 museu a
memoria da antiga pratica com base nos depoimentos delas, ou seja, a historia que passou por
geracOes e atualmente faz parte do cotidiano do grupo de mulheres capixabas. Trata-se de um
modelo que foi pensado exclusivamente a partir das necessidades das Paneleiras de
Goiabeiras, com vistas a valorizagdo da sua memdria e o desenvolvimento de acdes de
Educacédo Patrimonial.

Na proposta deste modelo foi utilizado um servigo gratuito de construcdo de
plataformas, de facil acesso na rede mundial de computadores: o0 Wix.com. A escolha do Wix
se deu pela facilidade de construcdo de ambientes digitais proporcionada por esta plataforma,
toda descrita em portugués, de facil navegacdo e com uma grande variedade de ferramentas
disponibilizadas.

Conforme a proposicdo da investigacdo, o modelo foi criado a partir da tecnologia
disponivel no momento. Num futuro préximo, entretanto, dependendo das novidades
tecnoldgicas disponiveis, para a construcdo do MUVI podera ser utilizado outro servigo de
criacdo de plataformas digitais, desde que seja gratuita, de facil acesso e esteja disponivel na
rede mundial de computadores. Dentro da proposta de museu virtual MUVI, o que se busca é
a criacdo, em ambiente digital, de uma estrutura que cumpra a funcdo de uma instituicdo
museoldgica, independente da base tecnoldgica utilizada.

Ha de se considerar a necessidade de haver, por parte do grupo apropriacdo da
tecnologia disponivel. Ai reside a relatividade desta proposta que requer habilidades
especificas no uso da técnica disponivel no momento de criagdo do museu. No modelo MUVI
— Paneleiras de Goiabeiras, a plataforma escolhida é de facil manuseio e autoexplicativa.
Mesmo assim, no que diz respeito a alimentacdo de conteudo e inser¢do de dados novos, ou
seja, recebimento de acervo e modificacdo das exposicoes, foi produzido e entregue ao grupo
de artesds um manual de utilizacdo do museu, uma espécie de passo a passo para as
modificacdes futuras, visando auxiliar, tanto o processo de gestdo quanto o desenvolvimento
de atividades.

A elaboracdo do modelo se deu a partir dos depoimentos, alguns deles convertidos em
objetos museoldgicos e se deu a partir da escolha do modelo de plataforma virtual que iria

abrigar o museu, dentro do conjunto de ferramentas oferecidas pela plataforma Wix. Na



sequéncia, foram definidos os ambientes: salas de exposi¢do, acervo, atividades pedagogicas e
loja do museu. Vale destacar que a presenca da loja, decorre de uma solicitacdo das artesas
dado o seu interesse na divulgacdo do trabalho de confeccdo de panelas de barro artesanais,
com vistas a insercdo da sua producdo na industria criativa do Estado do Espirito Santo. Por
sugestdo delas, foi criado este espago que tem como objetivo promover a venda de produtos
relacionados ao bem cultural, especiamente as panelas.

Pois bem, uma vez definidos 0s espagcos, a navegacdo e 0S objetos a serem
disponibilizados por ambiente, escolhidas as cores e todas as outras indicacbes estéticas
necessarias para dar inicio a criacdo do espaco museoldgico virtual, realizou-se a efetiva

construcdo do modelo que pode ser visitado no endereco <http://muvibr.wix.com/muvi> .

Y| pse P
MUSEU VIRTUAL | R
DO PATRIMONIO

IMATERIAL

Na pagina inicial, portal de entrada para o museu, foi colocada a logomarca do MUVI
acompanhada por um texto de apresentacdo e imagens do bem cultural a que se refere o
museu, neste caso, imagens das paneleiras e do processo de confec¢cdo de panelas, alguns dos
objetos que podem ser encontrados nas salas/galerias do MUVI — Paneleiras de Goiabeiras.
Para entrar basta um click e la4 dentro, a navegacao simples, é orientada a partir da barra
superior para a visitacdo as salas ou galerias do museu. Ao final, uma proposta de atividade
pedagdgica e um espaco para a comercializacdo de produtos ( loja do museu).

As visitas podem ser realizadas de forma autbnoma, sem a obrigatoriedade de seguir
uma sequéncia, podendo ser criados varios caminhos, assim como retornar a um local ja
visitado a qualquer momento. O espaco do jogo e da loja também podem se visitados

separadamente, no inicio ou no final da visita, a critério do visitante.


http://muvibr.wix.com/muvi
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5 CONCLUSAO
Conforme destacado no percurso da investigacdo aqui apresentada, a partir da inclusao

de novas possibilidades digitais, elementos desafiadores estdo colocados no que diz respeito
ao desenvolvimento de propostas de Educacdo Patrimonial com o objetivo de contribuir para
a salvaguarda dos bens culturais, especialmente os imateriais.

Em tempo de tecnologias avancadas, para além da ampliacdo da velocidade das
comunicagdes e do acesso a informagdo, novas relagdes tornam-se executaveis por meio da
Web e uma delas diz respeito a possibilidade de criagdo de museus virtuais conforme o
modelo apresentado pela pesquisa. A tecnologia é a ferramenta que permite a construcao

deste tipo de museu possivel de ser visitado de qualquer lugar por meio da utilizacdo de um

computador.



Por mais que ainda ndo exista um conceito consolidado, foi possivel observar durante
a pesquisa, que iniciativas de criacdo de espa¢os museoldgicos virtuais tem sido reconhecidas
por instituicdes e organismos importantes em nivel nacional e internacional, ainda que esta
ndo seja uma classificacdo facil e por vezes permeada por observacoes .

Na elaboragdo do modelo apresentado, foi considerada a possibilidade de construcéo
de uma plataforma virtual de livre acesso e que, sem um correspondente fisico, tivesse a
capacidade de exercer funcBes museoldgicas, incluindo o desenvolvimento de acbes
educativas e o trabalho de educacdo patrimonial. Um modelo que servisse as comunidades
mais tradicionais detentoras do titulo de patriménio cultural imaterial, no sentido de se fazer
conhecer tanto localmente quando fora da regido onde estdo estabelecidas com o objetivo de
contribuir para a sua salvaguarda. Isso, utilizando uma tecnologia digital de facil manuseio e
acessivel a todo tipo de publico tanto pela gratuidade quanto pela facilidade do acesso.

Considerando a necessidade de abarcar informacgdes sobre bens culturais imateriais
permanentemente reconhecidos num processo continuo dentro da politica publica de protecao
ao patriménio cultural brasileiro, desenvolvida pelo Iphan, buscou-se construir um modelo de
museu virtual, ou melhor, um conjunto de museus virtuais integrados por meio de uma
plataforma digital, com possibilidade de transformacdo permanente. Trata-se de um modelo
de museu virtual que se caracteriza por cumprir todas as funcdes museologicas, conforme
aquelas definidas pelo lbram, e se encontra em ambiente digital. Difere dos outros museus
virtuais pela sua propria proposta de criacdo especificamente elaborada a partir do registro da
memoria guardada no interior dos grupos culturais detentores dos bens culturais imateriais e a
possibilidade de contribuicdo direta para a salvaguarda destes bens, uma vez que esta é uma
das condicbes expressas para a elaboracdo dos Planos de Salvaguarda, conforme a
metodologia criada pelo IPHAN.

Para além do registro, O MUVI — Paneleiras de Goiabeiras também se apresenta, no
ambito da educacdo, como um importante arsenal, se compreendido na perspectiva da
instrumentalizacdo dos educadores e o desenvolvimento de acdes de Educacdo Patrimonial,
por ampliar a possibilidade de interacdo dos visitantes com os objetos do museu, dialogando
por entre as memorias das paneleiras e a memoria dos registros oficiais, por meio de um
trabalho de mediacdo que vai além da simples reproducédo de informacdes. Constitui-se, ainda
num espaco capaz de proporcionar experiéncias nas quais podem se cruzar memorias pessoais
e familiares cristalizadas na memdria do grupo reconstruida nos textos, sons e imagens
transformados em objetos museoldgicos personificados numa representagdo que as artesas

fazem de si mesmas.



Trata-se de um modelo que se enquadra dentro de um processo de construcdo do
conhecimento sobre o patrimonio imaterial capaz de mediar a informagéo de forma a garantir
0 movimento do narrador de Benjamim (1985), o homem que conhece suas histérias e
tradicOes, 0 camponés sedentario, capaz de garantir, junto com o viajante, a continuidade da

narrativa pois, conforme afirma o autor:

A experiéncia que passa de pessoa a pessoa é a fonte a que recorrem
todos os narradores. E, entre as narrativas escritas, as melhores séo as
que menos se distinguem das historias orais contadas pelos inimeros
narradores andnimos. (BENJAMIM, 1985, p. 198).

Na realidade, o MUVI - Paneleiras de Goiabeiras demonstra de que maneira as
experiéncias vivenciadas pelo grupo social, neste caso o grupo de artesds, podem se constituir
como aporte para a educacgdo patrimonial tendo como l6cus de aplicagéo e uso, um modelo de
museu. Finalmente, torna claro um modo de apresentacdo, em meio virtual, das informacdes
referentes a tradicdo cultural de um grupo social que possui 0 reconhecimento da sua
atividade como patriménio cultural e se constitui em objeto de politicas de protecdo e
salvaguarda.

Resultado de um compromisso pactuado entre 0s membros do grupo social, tanto no
sentido da sua existéncia quanto no sentido da sua manutencéo, ja que sao eles que vao criar o
museu e também eles que irdo alimenta-lo e responsabilizar-se pela sua gestdo, se configura
num instrumento poderoso para atuar dentro do conjunto das agdes de salvaguarda do
patrimdnio cultural imaterial, se aplicado no cotidiano das préaticas culturais. Sua existéncia
estd condicionada ao compromisso firmado entre os atores envolvidos na sua criagdo. Assim,
a construcdo do MUVI — Paneleiras de Goiabeiras sO se tornou possivel em razdo da adesao
das paneleiras e do pacto coletivo firmado entre elas tanto no sentido da disponibilizacéo das
informacBes no momento da criacdo como na gestao futura.

Do ponto de vista cientifico fomenta a interdisciplinaridade ao estabelecer um dialogo
entre a informacdo e os museus no ciberespaco considerando acfes educativas com base no
patriménio cultural. Além disso, aponta para a possibilidade de aprofundar a discusséo
considerando a materialidade dos objetos museoldgicos a partir do conceito de representacao.

Ha de se considerar o potencial deste estudo no sentido de repercutir no universo da
criacdo e implementacdo de politicas publicas de protecdo ao patrimdnio cultural na medida
em que pode ampliar o seu didlogo com a metodologia do processo de registro contribuindo

especificamente com o processo de revalidagdo do titulo de bem cultural reconhecido. Dada a



possibilidade de criacdo do MUVI e a prépria capacidade de transformacéo deste modelo de
museu virtual, no sentido de ser permanentemente alimentavel, pode constituir-se num
instrumento de avaliagcdo tanto no processo de acompanhamento do Plano de Salvaguarda
quanto no processo de avaliagdo para a revalidacdo do reconhecimento do bem cultural
imaterial como patrimdnio cultural brasileiro.

Ao final, no sentido de promover a producdo de conhecimento sobre a meméria das
praticas culturais por meio da criacdo de um modelo de museu virtual acredita-se contribuir
para o desenvolvimento de propostas educativas mais abrangentes considerando a informacéo,

0S museus e o patriménio cultural.
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