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O projeto que apresentamos desde a Mesa Técnica

do Observatorio lbero-Americano de Museus (OIM)
nasce de uma necessidade inadiavel, de uma demanda
urgente, assim como o lema deste Encontro: um museu
urgente que impulsiona 0 compromisso e a agdo; um
museu que melhora a vida das pessoas, que lute contra
a deterioragdo ambiental e que incorpore a diversidade
como eixo fundamental de sua organizagéo interna e de
seus discursos.

Apos o fechamento de museus em 2020 causado pelo
confinamento, os profissionais de museus de todo o
mundo passaram a manter conexdes com o publico

por meio da midia digital. O objetivo ndo era apenas

que 0S MuUseus permanecessem presentes No espago
publico, mas também que oferecessem pilulas de
recreagao, escape e aprendizado no dificil contexto do
confinamento. Esse desejo levou os museus a colocar
€em agao seus recursos técnicos e criativos e, em pouco
tempo, gerar um grande numero de propostas digitais de
tipos muito diferentes: desde visitas guiadas ou atividades
transmitidas ao vivo até jogos para a participagao
auténoma da familia.

Essa reagdo dos museus, essa hiperatividade digital,
demonstrou a resiliéncia das instituicdes, mas ao

mesmo tempo levantou uma série de questdes entre os
profissionais. A percepgéo geral era de que, como em
tantas outras ocasifes, a agdo estava precedendo a
reflexdo. Entre as perguntas que nos, profissionais, nos
fizemos na época (e ainda nos fazemos), estavam aquelas
relacionadas a relevancia, e até mesmo a qualidade,

84

das iniciativas que estavam sendo desenvolvidas: Quais
critérios devem orientar a criagdo de uma atividade
digital? Onde esta seu valor? O que precisamos aprender
como profissionais?... Também nos perguntamos sobre os
publicos digitais, sobre sua identidade e comportamento,
que sdo muito menos estudados do que os publicos
presenciais: sabemos quem sdo nossos usuarios digitais?
O que eles esperam de nos? Como podemos engaja-

los & distancia, em um contexto de superabundancia de
estimulos? De que meios dispomos, além das métricas
digitais, para avaliar o alcance publico de nossas agdes?

Além de nos fazermos essas perguntas, em meio ao
turbilndo criativo daqueles dias, nos, profissionais,
também estdvamos cientes da falta de um marco
conceitual comum para a atividade digital em museus:
Existe um consenso sobre os termos que usamos para
nos referirmos as nossas agdes digitais? Que protocolos
existem para fornecer aos museus diretrizes basicas para
a agdo no ambiente digital?

Essas questdes, juntamente com a evidéncia de que
muitos museus de pequeno e médio porte carecem
tanto de recursos técnicos quanto de profissionais
capacitados para desenvolver sua estratégia digital,
levaram os membros da Mesa Técnica do Observatoério
lbero-Americano de Museus a decidir criar um manual
com recomendagfes para a elaboragdo e avaliagdo de
conteudos digitais em museus. Desde o inicio do projeto,
foi proposto que ele fosse desenvolvido seguindo as
metodologias participativas de cooperagao, pois ndo
poderia ser de outra forma no ambito do Ibermuseus.



Assim, o principio metodoldgico basico para a produgéo
do manual, que ainda esta em andamento, € a escuta,

a participagao dos profissionais e a valorizagédo de

suas experiéncias, como base para a construgdo do
conhecimento compartilhado. Trata-se, portanto, de tirar
conclusdes a partir dos saberes adquiridos, das reflexdes

e das dificuldades vivenciadas pelos proprios profissionais.

O primeiro passo foi a formagéo de um grupo de trabalho
dentro do Observatorio lbero-Americano de Museus. O
grupo, formado por representantes do Chile, Uruguai,
Argentina, México e Espanha, contou com a inestimavel
colaboragao da Escuela Nacional de Conservacion,
Restauracion y Museografia, ENCRyM do México, cuja
professora e especialista em publicos de museus, Leticia
Pérez Castellanos, desempenha um papel fundamental
na assessoria cientifica do grupo. A fase preliminar

do trabalho consistiu numa leitura cuidadosa dos
documentos disponiveis sobre o assunto, como o relatério
Museos en cuarentena. Prdcticas de conexidn con

los publicos (Museus em quarentena. Praticas de conexao
com os publicos), produzido pela area de Estudios de

la Subdireccion Nacional de Museos do Chile, na época
formada por Maria Paz Undurraga e Candela Arellano, que
fazem parte do nucleo fundador do grupo de trabalho.

Logo em seguida, passamos a estabelecer os
procedimentos para a coleta de informagdes por meio
de grupos focais, reunides e entrevistas pessoais, bem
como para identificar os profissionais de museus que
poderiam ser entrevistados. Um critério importante foi

a participagao de técnicos de museus responsaveis

por projetos educativos digitais vencedores do Prémio
Ibermuseus de Educagédo, como os do Complejo
Histérico Cultural Manzana de las Luces, na Argentina,
ou do Museo Larco, no Peru. Junto com eles, buscamos
profissionais que, em meio a pandemia e com poucos
recursos, conseguiram gerar experiéncias bem-sucedidas
de conexao digital com os publicos. Esse foi o caso, por
exemplo, do Museo de Artes Decorativas ou o do Museo
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de Historia Natural de Concepcién, ambos no Chile, ou do
Museo de Bellas Artes de Sevilha, na Espanha. Com todos
eles, juntamente com os diretores do Museu da Pessoa,
no Brasil, e do departamento de Difusion del Museo del
Traje, na Espanha, foi realizado um primeiro grupo de
discussao, centrado na concepgao de atividades digitais
em museus. Entre outras questdes, foi discutida a selegéo
de conteldo, os tipos de atividade digital considerados
desejaveis de serem implementados, os requisitos
técnicos a serem atendidos pelos recursos digitais,

as diferengas entre o conteudo digital e as atividades
presenciais, as dificuldades encontradas no processo de
planejamento, etc.

Desde as primeiras deliberagdes, ficou muito claro que
qualquer atividade educativa, seja ela presencial ou
digital, deve necessariamente ser precedida de uma

fase de planejamento e acompanhada de uma avaliagao.
As técnicas para conhecer o publico de um museu ou
para avaliar os resultados de uma atividade presencial
sdo bem estabelecidas e frequentemente colocadas

em pratica. Na esfera digital, e apesar do fato de que a
andlise de métricas digitais esta cada vez mais presente
nos museus, ainda ha um longo caminho a percorrer para
conhecer nossos seguidores digitais em profundidade

e tomar decisOes estratégicas ou de programagado com
base nesse conhecimento. Por esse motivo, o grupo de
trabalho considerou importante programar entrevistas
individuais com profissionais especialistas na area de
avaliagao digital. A riqueza de dados quantitativos das
métricas digitais fornece uma grande quantidade de
informagdes que precisam ser selecionadas, processadas,
interpretadas e combinadas com informagdes de

carater qualitativo. Esperamos que a experiéncia desses
colaboradores, no campo especifico da medigao digital,
ajude a fornecer diretrizes ou recomendagdes para que os
museus desenvolvam ferramentas de avaliagdo alinhadas
aos objetivos de suas agoes.


https://www.museoschile.gob.cl/publicaciones/museos-en-cuarentena-practicas-de-conexion-con-los-publicos
https://www.museoschile.gob.cl/publicaciones/museos-en-cuarentena-practicas-de-conexion-con-los-publicos

As reunides e entrevistas com diferentes profissionais
ainda estio em andamento. A medida que elas ocorrem,
os integrantes da mesa técnica do Observatorio lbero-
Americano de Museus estéo realizando uma tarefa

de relato, esvaziamento e rotulagem dos comentarios,
observagdes e recomendagdes feitas por cada uma
das pessoas entrevistadas. Embora, como ja salientei,
o trabalho ainda esteja em andamento e ainda existam
profissionais a serem ouvidos e muito material a ser
processado, ja estamos em condigdes de compartilhar
algumas conclusdes e ligbes aprendidas. A seguir,
apresentamos alguns dos avangos que fizemos.

Muitos dos comentdrios enfatizaram a importancia das
narrativas que geramos no ambiente digital. Nesse sentido,
um dos conselhos mais repetidos € a necessidade de
escapar de um museu voltado para si mesmo, limitado
a0 seu proéprio conteudo. O museu da era digital requer
uma conexdo com o mundo exterior: € essencial estar
atento ao que esta acontecendo fora de suas paredes

e, com base na evolugao social, propor historias que se
caracterizem por sua relevancia. Ao mesmo tempo, e
sem que isso seja incompativel com o que foi dito acima,
o mundo digital também é o terreno da inteligéncia, da
emocao e do humor.

A necessidade de criar conteudo relevante e atraente
torna a curadoria, a geragao de narrativas, numa tarefa
de importancia capital que deve ser cuidada tanto ou
mais do que a curadoria de atividades presenciais.
Esses conteudos, visuais ou textuais, devem oferecer
acesso ao que ndo é possivel no mundo presencial: a
midia digital pode ser uma janela para o invisivel, para as
pegas que estao guardadas, para o reverso dos objetos,
para as camadas ocultas de tinta que o artista decidiu
ocultar... Alcangar onde o olho ndo consegue ver numa
visita presencial € uma das grandes potencialidades do
conteudo digital.
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A participagao social é outro ponto importante com

o qual muitos de nossos profissionais concordam. O
impacto e o envolvimento dos participantes sdo, por si
s0, indicadores da relevancia e da adequacdo de uma
iniciativa digital. Na atividade digital, e com um publico
que navega entre infinitas opgdes que demandam sua
atencgao, é fundamental criar expectativa e gerar habito
no relacionamento com o museu. Esse relacionamento
nunca deve ser unidirecional, mas conversacional. O
ambiente digital € um espago de interagao, uma interagao
que ndo se limita ao momento especifico em que um
recurso é visualizado ou se participa de um evento, mas
pode ser muito mais significativa, pois o meio digital
permite e favorece a participagéo antes, durante e depois
do desenvolvimento da atividade. Os comentarios dos
usuarios podem ser, de fato, uma importante fonte de
informagdes durante o processo de preparagédo de uma
atividade e sdo essenciais para avalia-la. E além disso,

os profissionais também destacam a necessidade de
criar conteldo de forma colaborativa, ou seja, para que
0s usuarios sejam também geradores de historias que se
somem aquelas propostas pelo proprio museu.

Além da criagdo de conteldo e da participagéo social,
um grande numero de pessoas entrevistadas concordou
com a importancia da sustentabilidade das agdes
digitais. Os recursos digitais requerem manutengao
técnica e atualizagdo de conteudo que, se ndo forem
fornecidos, tém um impacto muito negativo sobre a
imagem da instituigdo. Os museus devem, portanto, tentar
desenvolver os recursos que podem manter e remover
aqueles que se tornaram obsoletos ou tém baixos niveis
de usabilidade. Uma agéo digital adequada baseia-se no
equilibrio entre o investimento econdmico e de tempo, o
impacto obtido e a validade do conteudo e dos recursos
disponibilizados ao publico. Essa necessidade de medir
os pontos fortes e avaliar os impactos nos leva de volta
a questdo da avaliagdo. Nesse ponto, os profissionais
entrevistados insistem que os indicadores e as métricas



devem ser selecionados de acordo com cada museu e
cada agdo, e que as ferramentas de avaliagdo qualitativa
devem ser usadas para obter dados sobre as opinides e a
satisfagdo dos usuarios.

A contribuigdo das pessoas que estao participando desse
projeto se cristalizara em um conjunto de recomendagdes
que, esperamos, seja Util para o planejamento, a criagao e
a avaliagdo de conteldo e atividades digitais em museus.
Além dessas diretrizes, 0 manual contera um glossario,
com o objetivo de esclarecer e chegar a um consenso
sobre os nomes das agdes digitais mais frequentes nos
museus. No entanto, o aspecto mais valioso da publicagdo
é, sem duvida, o fato de ter dado voz a profissionais que, de
uma ampla gama de instituigdes e drgaos, compartilharam
seus conhecimentos e preocupagdes em um momento
crucial da transformagéo radical dos museus.
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