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1. INTRODUCAO

O trabalho aqui apresentado refere-se a um projeto mais amplo denominado
Museu Patrimdénio Efémero museu virtual no Instagram. O objetivo do projeto é
trabalhar com a musealizacdo instantdnea através de olhares e contrastes do
patriménio com elementos naturais. Através de fotografias enviadas via endereco
eletrénico, o publico pode interagir e, assim, experienciar uma agdo museoldgica,
familiarizando-se com a missdo integradora do Museu. Tem como misséo
promover a reflexdo e o reconhecimento do patrimonio cultural por meio de uma
curadoria colaborativa de forma a incentivar a comunicacdo, preservacdo e
expressdo do patrimonio por meio de registros fotograficos, construindo um

ambiente virtual e no aplicativo do Instagram.

2. METODOLOGIA

Este projeto que é um laboratério para o organizadores possui um acervo
colaborativo, o usuario torna-se protagonista na formacéo do acervo de um Museu
e 0s proponentes sdo os gestores do museu virtual.

A comunicac¢@o museoldgica que antes era apresentada ao publico através
de canais especificos para cada midia, atualmente vem se transformando, sendo
possivel a producdo da comunicacdo e interagdo simultdnea, esta comunicagéo
nos museus virtuais se torna mais ampla, sendo assim, o visitante faz sua visita
percorrendo a instituicdo no espaco virtual , visualizando o acervo museolégico, em
alguns casos, enviado por eles mesmos, entendendo que a funcéo das instituicdes
ndo é somente conservar o acervo, mas também viabilizar o acesso, nesta nova

forma de comunicacdo o uso das novas tecnologias traz uma conexdo em tempo
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real em espacgo virtual em que o Museu acompanha as transformagdes que
influenciam a sociedade.

A rede social é dinamica e ativa, mas sempre depende do fator de
mediacdo e movimento diario. Para isso devemos conhecer as novas formas de
conversacao em rede determinando terminologias onde os usuarios tenham
compreenséo deste novo fazer museologico. Através de fotografias enviadas para
um endereco eletrdnico, os sujeitos podem interagir e, assim, experienciar uma
condicao museoldgica. A acdo do mediador, é de grande influéncia tragando uma

relagdo com o publico mais préxima.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Este projeto transforma a ag&o dos discentes em museologia, permitindo a

acdo do futuro musedlogo, a partir de um novo entendimento sobre a forma de

comunicagdo é diretamente virtual, apresenta grandes ferramentas
comunicacionais e estimula a conectividade.

As redes sociais em museus estdo ligadas & comunicagdo de forma ampla. Estudar a
comunicagdo museoldgica para além da comunicacao, e abordar o fazer museolégico,
através do estudo de caso do Museu, analisando a influéncia atual do uso de

dispositivos moéveis, tornando um facilitador na mediagéo entre museu e publico.

Tornou-se possivel perceber a presenca do outro no ambiente virtual,
permitindo, inclusive, a criacdo de espagos como mundos, ou seja, como lugares

habitados e modificados por seus habitantes.

4. CONCLUSOES

Pode-se analisar que os usuérios, quando enviam foto para o acervo, desejam uma
forma de salvaguardar sua fotografia, e, além disto, coloca-la em exposicdo. Isto se
deu ao longo de uma familiarizagdo do publico com o projeto, sendo assim o Museu
Virtual deve atender a sua demanda, na forma de comunicagédo e mediagédo. Assim, o
mediador utiliza métodos museoldgicos como a documentagdo, pois quando um

seguidor envia uma fotografia para o acervo, deve encaminhar informacdes e dados.
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Outro fator é o académico, o projeto participa de diversos eventos, e isto passa mais
credibilidade para o projeto e sua visibilidade.

Assim este projeto como um laboratorio para utilizar dos recursos da teoria para a
pratica, apresentou grande valia na construcdo da minha formagdo como
Museélogo.

A inovacdo se da pela divulgacdo dos lugares pela visdo de varios autores
diferentes, dando a possibilidade de integrar as pessoas com o projeto de uma forma
simples utilizando, umas das maiores redes sociais da atualidade. Usando uma
tecnologia da atualidade para o acesso ao Museu, pois nem todos hoje em dia, véo aos
museus, é uma forma de oportunizar a chance de participar na constru¢do de um
acervo de um museu, se tornando um agente patrimonial, utilizando a rede como
ferramenta para boas descobertas em um mundo virtual que representa a rapidez de
informacdes e trocas.

Desta forma, o projeto esta alcangcando sua missao, cumprindo seu papel,
tornando o visitante um apreciador do patriménio, calibrando o olhar para a sua cidade,
aprendendo a observar detalhes que, muitas vezes, na vida diaria, passam
despercebidos.

Neste caso apresentado no trabalho, fica entendido como o uso das redes sociais,
empregado na comunicagao museoldgica, utilizando métodos da area da museologia,
faz com que esta comunicagdo seja um meio de entender o museu, atrelando os fatores

socais e interativos, neste fazer diferente de museu.
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