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resumo
A Internet enquanto suporte comunicacional ganhou impacto e visibilidade,

fundamentalmente, através do servigo baptizado com o nome de World Wide
Web.

Ao longo da sua rapida evolugdo e & medida que ganhava protagonismo
mediatico, operaram-se alteragdes significativas, quer na tipologia dos criadores
de web sites, quer nas ferramentas disponiveis para a sua execugéo.
Fala-se actualmente de web design. Mas quais sao as especificidades deste
produto comunicacional que justificam a sua autonomia no ambito da disciplina
de Design?

Para dar resposta a esta questdo, parece indispensavel realizar a avaliacao
destes artefactos de comunicagdo pautada pelo curto percurso historico da
sua existéncia. No entanto, esta tarefa encontra como obstaculo o seu
desaparecimento precoce do suporte para o qual foram concebidos, em fungao
da voracidade com que s&o actualizados.

Esta e outras histdrias pretendem ser um contributo para uma museologia
virtual do virtual.
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abstract
The Internet as a communicative tool has gained a major impact and visibility,

mainly because of a specific type of a service known as the World Wide Web.
In the course of a fast-paced evolution, and as it gained a considerable media
exposure, several significant changes occurred whether in a specific typology
of web site designers, or in the adequate tools avaiable for their job.
Nowadays people speak of web design. But what exactly are the specific
features of such a communicative product that justify its autonomous status
within the scope of design as an academic discipline?

In order to answer this question, it seems absolutely vital that we assess these
communicative artifacts, whose existence reveals a rather short historical
record.

Howerver, this task faces some obstacles such as the precocious disappearance
of the media for which they have been designed, much because of the actual
voracity through which they are being updated.

These and other stories aim to contribute towards a virtual museology of the
virtual.
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resumeé
Internet comme suport communicationel, a gagné de l'impact et de la visibilite

a cause du service quel'on a baptisé de World Wide Web.

Le long de sa rapide évolution, et & mesure qu'elle gagnait du protagonisme
mediatique, plusiers altérations significatives ont eu lieu, soit en se qui concerne
la typologie des créateurs de web sites soit en se qui concerne les outils
disponibles pour son exécution.

A I'heure actuelle, on parle de web design. Mais quelles spécificités ce produit
communicationel lui conférent - elles une autonomie au sein de la discipline
de Design?

Pour pouvoir répondre & cette question, il est indispensable de faire I'evalution
de ces produits de communication, reglée par le court parcours de son existence.
Pourtant, cette tache trouve des obstacles, le premier étant la disparation
précoce du support pour lequel ils ont étés congus.

En effect, les produits sont actualisés a une vitesse que I'on pourrait qualifier
de vorace.

Ce sont ces histoires - et d’autres - qui se veulent un contribut vers une
muséologie virtuelle du virtuel.
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Introducio

Enquanto que o século XIX foi um século de apogeu industrial e de pujanga
social criando o mito do homem todo poderoso, o século XX é o século das
guerras. Quando terminaram, abre-se uma nova fase de descobertas cientifico-
tecnologicas direccionadas para proporcionarem a paz e néo a guerra.

A tecnologia, ao evoluir, permitiu que um conjunto de capacidades de
comunicagdo emergisse e produzisse efeitos inovadores a nivel mundial.

Do ponto de vista do design, constata-se que a vivéncia/utilizagao do espacgo
e do tempo se foi alterando, principalmente, a partir das invengdes tecnoldgicas
dos séculos XIX e XX.

Podemos dizer, agora, que o espaco e tempo perderam sua individualidade
e se encontram imbrincados. Medi¢des € sempre possivel realiza-las: o planeta
Terra mantém a sua area - 0 espaco real permanece constante e o tempo,
continua a ser passivel de cronometagem. Embora se note ja, nos esquemas
publicitarios, uma nova nogéo de tempo: “o tempo € o que dele fazemos”;
“ndo perca tempo com sites que s0 actualizam uma vez por dia”, ja existem
ha décadas, as nog¢des de tempo ou espago psicolégico. Mas as novas
tecnologias de informagao e de comunicagao alteraram profundamente estas
nocgdes. Vive-se hoje, comunica-se hoje, interage-se hoje de uma forma
impensavel para a maioria da populagao, apenas ha dez anos. Surge, assim,
a comunicacao simultdnea em que o espago qualquer que seja a escala
utilizada se anula e o tempo se reduz, praticamente, a zero. Estas novas
capacidades julgadas ha duzentos anos impensaveis, juntamente com um
ndmero assinalavel de invengdes/descobertas estdo a causar aos modos de
vida dos seres humanos, ndo apenas uma mudanga, mas uma revolugao.
Esta revolugcio esta, também, a operar-se ao nivel dos suportes e das técnicas

com o iniciar da capacidade de produgao de artefactos virtuais.
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As estorias, que s&o o objectivo desta dissertagéo, baseiam-se, naturalmente
na Histdria do percurso dos artefactos produzidos pelos seres humanos.
Refazer, ainda que de forma incompleta o percurso da evolu¢ao dos artefactos,
técnicas e suportes foi 0 objectivo do primeiro capitulo deste trabalho.

Do suporte pedra passando pelo papiro e pergaminho, a histéria foi-se
construindo, conjuntamente, com a diversificag&o das técnicas e uma evolugéo
no modo da concepcao de artefactos de comunicagao. Ao surgir no Ocidente
a técnica de fabricagdo de papel e mais tarde da imprensa, a capacidade de
comunicagao, transformou-se radicalmente, ajudando & divulgagao de ideias
e valores que foram motor de transformacgdes sociais na velha Europa. Com
a chegada do novo suporte comunicacional passados quinhentos anos,
sensivelmente, a revolugéo esta a fazer-se.

O valor intrinseco deste novo suporte, modificou-se, seguramente, o publico

alvo também, e o design adaptou-se a um espago novo visivel, o ecra.

Por detras deste novo espago de luminiscéncia e comunicagao, esta um
conjunto de técnicas, invengdes/descobertas que permitiram a partir do pés-
guerra a criagao de uma nova linguagem tecnoldgica, que, apesar de confinada
a uma rede de neurdnios digitais, adquiriu vida criando uma teia de
comunicagdes, revolucionando o tempo, o espago e as relagdes humanas,
criando o que se convencionou designar por aldeia global. O segundo capitulo
é o resultado da reflexdo sobre estes tépicos e comporta, ainda, uma mostra
da evolugdo de alguns artefactos virtuais em trés momentos (1997, 2000 e
2002).

O terceiro capitulo surge com a necessidade de fazer recolher a “Casa” os
objectos, memdria colectiva dos grupos humanos. N&o carece de demostragéo
a importancia do museu, enquanto instituicio de meméria. A necessidade
pessoal, ou de um grupo de permanecer “vivo” para além do seu tempo,

conduziu & necessidade da salvaguarda de artefactos que se tornaram, assim,



6 | web site stories para uma museologia virtual do virtual

web site stories
para uma museologia virtual do virtual
introducéo

“‘imagens”, quer do individuo, quer do grupo. Criar, pois, um espago/casa que
também fosse - ele proprio um simbolo/parte da meméria do grupo, foi
preocupacao das sociedades a partir do momento em que o poder politico
econdmico o permitiu. Nasceram os museus e em torno deles a necessidade
de determinar o objecto e a metodologia no sentido da criagdo duma ciéncia
museologica. Também aqui se constrdi uma breve estéria do museu tradicional,
sediado num edificio estatico, com um hordario rigido, reflexo do poder politico
e sécio-econdmico, espago meio vivo ou meio morto, meio acessivel, pronto

a ser observado, mas nao vivido.

A vivéncia do museu sem horario, sem marcagao prévia para grupos, sem
cicerone criou-se, recentemente, na World Wide Web, é objectivo de trabalho
do capitulo IV. Aqui se questionam, também, as diferentes e as novas
perspectivas do museu. A posigdo do ICOM - Intemational Council of Museums,
e a sua influéncia na criagao de critérios ajustados ao novo tipo de museu
também sao tratados.

Tornou-se ébvio que a contrugao de artefactos virtuais potenciou a emergéncia
de uma nova forma de pensar o design, assim como criou a necessidade de
se repensar/adaptar/construir o seu conceito.

Constatou-se que, desde a arte rupestre, primeiro museu da Humanidade,
muita da “produgao divina” do humano, se perdeu na placidez ou furia do
tempo e da acg¢&o dos seres humanos.

Exemplos disso sao, o incéndio da Biblioteca de Alexandria fruto das guerras
de poder; as guerras religiosas da Inquisigao ao queimarem os judeus vivos,
em piras construidas & base de manuscritos de origem judaica; da crise de
Maio de 1968, a Guerra Fria, onde livros foram queimados; da guerra da
esquerda posicionando-se mais a esquerda com a Revolugao Cultural na
China e recentemente, com a perda da biblioteca da embaixada francesa em
Ramallah.
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“Aconteceu no dealbar dos anos setenta, no auge do protesto dos estudantes contra
a guerra do Vietname. Uma bibliotecaria instalada num posto da Agéncia Americana
de Informag&o no estrangeiro recebeu mas noticias. Um grupo de estudantes ameacava
por fogo & sua biblioteca. Mas a bibliotecaria tinha amigos nos grupos de estudantes
activistas que tinham feito a ameaca. A sua reacgéo pode parecer, & primeira vista,
ingénua: (...) convidou um grupo para utilizar as instalagbes da biblioteca para algumas
das suas reunioes.

Contudo também trouxe alguns americanos que viviam nesse pais para 0s ouvirem
e engendrou assim, um dialogo em vez de uma confrontacéo. (...)

A biblioteca ficou incélume” (Goleman, 1999: 24)

A ténica foi dada as bibliotecas, mas com os museus a situagao foi semelhante:
o acervo foi roubado, queimado, ou mutilado, porque representava beleza,
poder econdmico, poder religioso, poder simbalico.

O museu virtual do virtual, torna-se uma necessidade premente para que a
nossa memodria colectiva se perca o0 menos possivel.

Delapidagdes de todo o tipo poderao acontecer, mas a partida, o museu virtual
do virtual para ser construido ja néo necessita de um dialogar prévio para se
poder aceder a informago nele contida e a sua recolha esta sempre disponivel
na World Wide Web. A partilha & outra das caracteristicas da rede digital, mas
é necessario criar as bases epistemoélogicas para que o6 museu virtual do virtual
seja validado. Aqui se trata também a reflexao em torno da construgéo deste

novo tipo de museu - museu virtual do virtual.

No dltimo capitulo, desenvolveu-se um estudo tentar perceber como o museu
tradicional se apropriou da World Wide Web e como resultou o desenvolvimento
dos sites ai criados. Para tal foi necessario avalia-los, o que se traduziu

primeiramente, na criagdo de uma taxonomia de museus e se fez a respectiva
justificagdo. Posteriormente, foram criados um conjunto de critérios baseados

em organismos internacionais, apos o que se procedeu a valiagdo dos sites,
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tentando extrair conclusdes que pudessem ser pertinentes para orientar a
construgao do museu virtual do virtual.

Finalmente, colocaram-se um conjunto de reflexdes/conclusbes e aspectos
praticos sobre a construgdo de um museu virtual do virtual. Ainda gque forma
incipiente os topicos abordados, poderao servir para futura
investigagao/discussao/reflexdo, na procecussao de um objectivo final - a
construgdo do museu do século XXI, espaco digital vivido, representativo das

potencialidades do mundo digital, construido no seculo XX.
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representagdes no suporte pedra
(Le Courrier: Abr. 1988)
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1 Introducéo

A primeira estoria deste trabalho relata o percurso da Humanidade baseada
em alguns artefactos que perduraram até aos nossos dias. E uma histdria,
ainda que fugaz, do desenvolvimento dos suportes, técnicas e materiais que

deram corpo a comunicagao visual.

E dificil fixar uma data para o parecimento da espécie humana. Também é
dificil precisar as diferentes etapas do aperfeicoamento dos diferentes tipos
de comunicagao. Mas, € mais facil assinalar um conjunto de

invengdes/descobertas que “fabricaram” novas formas de comunicar.

O ambiente real, foi transposto e transformado para o ambiente digital,

consequéncia de uma tecnologia complexa que proporcionou novas formas

de comunicagao.
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1.2 Do primitivo ao digital

A arte rupestre testemunho do espirito criador, da reflexdo sobre o inatingivel,
da “ produgao divina” do humano, da voz sem voz de toda a Humanidade, da
escrita antes da escrita, é ainda, na actualidade, o primeiro museu da

humanidade.

Sabiamente protegida em grutas, arribas ou grandes rochedos, a arte rupestre

demonstra que, nos primdrdios da historia dos seres humanos, os artefactos

it T E g produzidos (calhaus truncados, coup-de-poing, bifaces, raspadores, laminas,
(Enc. Visual n°11, 1993, 14) representagdes, arpdes) evidenciam ja um conjunto ndao homogéneo de
significados, suportes, técnicas materiais e ferramentas.

Esta ndo uniformidade, ainda que derivada da dependéncia face ao meio,
surgiu de solugbes técnicas diferenciadas.Rochas de natureza diversa, de
dureza e durabilidade diferentes foram trabalhadas, pelo menos, de duas
formas distintas: riscadas ou gravadas.

Os materiais utilizados, desta época, continuam a revelar dependéncia das
condigdes do meio, mas chegaram até a actualidade pelas suas caracteristicas

de durabilidade que, nalguns casos, ronda os 35000 anos.

O carvéo e os pigmentos de origem mineral ou vegetal foram criando uma
pigmentos moidos

(Enc. Visual n°11, 1993: 34) paleta de cores desde o amarelo claro ao vermelho, ao castanho e preto,
manuseadas com dedos ou pincéis. Usaram-se objectos cortantes que

gravassem ou risquassem a pedra. Foram nascendo as representagdes.

“Abstract geometric signs, including dots, squares, and other configurations, are

‘$’I )ﬁ\%ﬁcl ﬂ‘;\ F?’_&\ intermingled with the animals in many cave paintings” (Meggs ,1998:5).

bw:@: ﬁ Todas as representagdes retiradas do seu contexto natural, analisadas
%%—*T %g@ % ﬁﬁﬂ isoladamente nao podem, ainda, nesta fase, ser definidas por caracteristicas
representagGes gravadas numa anta, que permitam a sua classificagéo, quer do ponto de vista do estilo, de técnicas
15.000 a.C.

(Meggs, 1992: 5) de fabricag¢do de pigmentos, ou de utilizagéo sistematica de cor, quer de



estilete e tdbua de barro 3.000 a.C.
(Enc. Visual n°31, 1993: 9)

primeiros sinais de escrita 3.000 a.C.
(Enc. Visual n°31, 1993: 9)
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ferramentas ou suportes. Mesmo uma classificagdo baseada no representado
- por exemplo, os animais, as plantas - seria enganosa enquanto indicio de
identificagdo espacial, j& que as modificagbes climaticas produziram alteractes

na localizagao da fauna e da flora.

No Neolitico, 2 medida que se criaram raizes espaciais pela estabilidade
produtora, gerou-se um conjunto de tarefas cada vez mais diversificado e mais
complexo. Assim, hierarquizaram-se, de forma inovadora, os grupos sociais
que se foram sedentarizando. Criaram-se condi¢des que permitiram que um
pequeno grupo, dentro do grupo, continuasse, de forma mais cusada, a criar

novos artefactos.

A civilizagdo egipcia emerge como um exemplo paradigmatico da capacidade
criadora dos grupos humanos.

Nesta fase a estrutura social € complexa como ja o sao, também todas as
suas manifestagoes culturais. Da arquitectura a agricultura, da hidradlica &
astronomia, do prazer de raciocinar & necessidade do Absoluto, esta sociedade
criou, baseadas em hier6glifos, em figuras humanas, animais, cenas da vida

quotidiana, formas de comunicagao e manifestages artisticas peculiares.

“The ancient Egyptians had an extraordinary sense of design, and they where sensitive
to the decorative and textural qualities of their hieroglyphs. This monumental visible
language sistem was everyhere. Hieroglyphs where carved into stone as raised images
or incised relief, and colour was often applied. These covered the interior ans exterior
of temples and tombs. Furniture, coffins, clothing, utensils, buildings, and jewelry all
bore hieroglyphs with both decorative and inscriptional purposes. Frequently, magical

and religious values where ascribed to certain hieroglyphs” (Meggs, 1998:11-12).

Usando uma gama diversa de suportes - papiro, pedra, ouro e cobre - o campo
visual era manipulado vulgarmente em duas direcgdbes e quatro sentidos.



paleta egipcia
(Enc. Visual n°18, 1990: 33)

rolo de papiro

(Enc.

isual n°18, 1990: 19)
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“The design flexibility of hieroglyphics was greatly increased by the choice writing
direction. One started from the direction in which living creatures were facing. The lines
could be written horizontally or vertically, so the designer of an artifact or manuscript
had four choices: left to right horizontally; left to right in vertical columns, right to left

horizontally; and right to left in vertical columns” (Meggs, 1998: 12)

Os hieroglifos apareceram quer em monumentos quer em papiro. A produgéo
escrita foi de tal forma volumosa que conduziu a uma produgdo normalizada
de formatos de papiros, assim como surgiram diferentes formas e técnicas de

utilizar materiais (Brockman, 1986:15).

“Holding the scroll with his left hand, the would begin at the outer right edge and write
a column of hieroglyphs from top to bottom, writing column after column”
(Meggs, 1998: 13)

A medida que a escrita se institucionalizou os escribas foram modificando os
hieréglifos para formas mais simples de modo a poderem executa-los mais
rapidamente.

Surgiu assim, a especializagio dos artifices - os escribas para executarem a
parte escrita e outros para representarem as imagens. Este novo suporte foi
sujeito a uma divisdo criando uma grelha de composicao com areas verticais

onde se inseria o texto e areas horizontais onde se representavam as imagens.

“The functional integration of text and image was aesthetically pleasing, for the dense
texture of the brushdrawn hieroglyphs contrasted handsomely with the ilustration’s open

spaces and flat planes color” (Meggs, 1998: 15).

Arepresentagéo destes artefactos, pelas suas caracteristicas especificas, tanto
técnicas como estéticas, sdo reveladoras de uma identidade civilizacional forte,

facilmente, reconhecida em todas as manifestagdes da cultura egipcia antiga.



escriba.
(Enc. Visual n°31, 1993: 12)

tinteiro e canetas de canigo
(Enc. Visual n°31, 1993: 13)
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Alexandre, ao conquistar o Egipto pela sua extensao territorial, pela sua
capacidade produtiva e poderio econémico, tomou a decisdo de tornar o Egipto
num ponto fulcral das rotas comerciais do Mundo Antigo. Para tal fundou a
cidade de Alexandria num local estratégico. Mais tarde, Ptolomeu Il constroi
a biblioteca de Alexandria e a cidade foi-se tornando no primeiro entreposto
comercial e cultural do mundo conhecido de entdo, onde gregos, romanos,

etiopes e judeus vinham comerciar.

“croisant tout une population de copistes, greffiers, bibliothécaires, interprétes,

ambassadeurs et fonctionnaires royaux et publics” (Le Courrier, 1988: 9).

A biblioteca de Alexandria tinha entre 400 mil a 700 mil rolos de papiro. Um
rolo podia ter uma ou mais obras, mas uma obra podia ocupar mais do que
um rolo.

Atraducéo, a salvaguarda, a conservagao, a descoberta e investigacao, fizeram
da Biblioteca de Alexandria, o centro de um movimento intelectual e cultural
que abrangeu todos os dominios do saber e da criagao, mas também gerou
o maior museu da Antiguidade Classica.

Apés a época aurea de Alexandre na Asia Menor, area geografica de
encruzilhada, forma-se um reino cuja capital, Pérgamo, inicia sob 0 comando
de Atalo | (241 a 197 a.C.), uma era de prosperidade continuada por seu filho
Emmenes 11 (197 a 159 a.C).

Desta prosperidade nasce a necessidade da escrita num suporte duravel e
fazem-se para além das ja usuais trocas comerciais contactos com o Egipto
no sentido de importar papiro, 0 que, contariando as nogdes de comércio, é
recusado. Ja aqui a preponderéncia econémica e politico-estratégica passou
por um suporte da escrita.

Assim, para manter os propdsitos de desenvolvimento, é trabalhada a pele de
carneiro como alternativa ao papiro criando-se desta forma um suporte cujo

monopdlio vai ser europeu (Histéria Universal, 1990: 243): o pergaminho.
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Com uma preponderancia inquestionavel na bacia do Mediterraneo e no Norte

da Europa, durante, aproximadamente, mil e quinhentos anos a descoberta
da técnica do pergaminho veio apoiar o desenvolvimento de uma civilizagéo,
ligada ao mar interior, facilmente navegavel, onde as trocas comerciais sdo
faceis e tiveram o poder de dinamizar esta vasta area. No entanto, com a
dimunigéo da influéncia da civilizagdo egipicia, com o aumento do poder

intelectual da Greécia, do poder politico de Roma e do poder religioso em
diaspora a partir de Jerusalém, criaram-se pélos diversificados que, juntos,
e ao longo de um tempo, criaram condi¢gdes para a profunda transformagao
da vida destes povos.

Mas a par deles, a cultura islamica vai-se construindo, quer pela conquista

caneta de cana e estiletes romanos progressiva de um espago, quer pela integragao cultural de povos no norte
(Enc. Visual n®31, 1993: 16)

de Africa e oeste da Asia Mediterranica. Povo peculiar com uma vasta area

de expansao, com um gosto desmedido pelas viagens e pelo saber, perseguidos
pela necessidade absoluta de preservar o seu recurso mais precioso, a agua,
os arabes foram os guardides mais eficazes das obras classicas da civilizagao
grega - fonte do conhecimento cientifico. Constituiram o grupo que a par dos

judeus, utilizaram e aperfeigoaram no leste do Mediterraneo, os pergaminhos

fgiirsromuta enquanto no ocidente se destacaram os cristdos enclausurados nos conventos,
(Enc. Visual n31, 1993: 16) nomeadamente, apds as invasdes barbaras.

O pergaminho como suporte da escrita, independentemente, do alfabeto usado
permitiu, a partir do uso de pigmentos de origem animal, vegetal e mineral,
um conjunto de possibilidades de representagao inéditas. A medida que foi
sendo melhorado o seu fabrico, obteve-se uma diminuigdo da espessura e
maior resisténcia do material. A paleta de cores foi aumentando,
consideravelmente, bem como as suas tonalidades, prova de inovacbes na

técnica da fabricagdo da tinta. Surgem, pela primeira vez, o ouro e a prata

como materiais de escrita e representacao grafica.

¥ A aplicagao destes materiais necessitou de técnicas especializadas para os
estojo em marfim e rolo de pergaminho . . .
(Enc. Visual n°31, 1993: 21) integrar correctamente no pergaminho. A necessidade de um trabalho tao
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minucioso, implicou a criagado de um espago de trabalho apropriado, designado

por scriptorium.

“Quando todos partiram, entrei no scriptorium e dirige-me ao meu lugar. O manuscrito
incompleto continuava pousado na prancheta. Peguei na pena e fiquei a contemplar
a ulima linha que escrevera. As lefras negras e nitidas, tao graciosas na sua simplicidade,
pareciam-me perfeitamente concebidas para carregarem o peso da sua mensagem

inspirada. Surgiu-me na mente um fragmento de verso que escrevera numerosas

pena de lado, deixei-me ficar sentado na sala vazia, olhando e escutando, recordando

tudo o que aprendera e praticara naquele lugar” (Lawhead, 2000: 28-29).

O scriptorium tinha um responsavel, o scriptori que coordenava as actividades.
Homem culto em grego e latim funcionava como editor e director de arte, mas
era também responsavel pela parte de producéo e pelo design dos manuscritos.
O copista, através da pena de escrever, copiava o texto e por fim o ilustrador
(ou iluminador) era responséavel pela execucdo de imagens e ornamentos.

A especializagdo progrediu e acabou por trazer fama a alguns conventos que

se tornaram conhecidos pelas caracteristicas dos seus trabalhos.

“Reparei que todos os manuscritos exibiam uma assinatura em forma de ibis egipcia
de um homem de nome Berequias Zarco. Pelas datas inscritas junto da assinatura e
pelas referéncias incluidas no texto sabemos terem sido escritos no decurso de vinte

e trés anos” (Zimler, 1999: 7).

O isolamento entre conventos era grande, as trocas de informagéo eram nulas
ou diminutas e assim, s0 em alguns conventos, houve dinamismo suficiente
e condigbes exteriores favoraveis para sobreviverem, com um estilo préprio.
Estes manuscritos foram concebidos e manuseados de forma diferente da do

papiro. Normalmente, o papiro era enrolado. Aqui o conjunto de pergaminhos
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que constituem uma obra - livro - eram envolvidos por uma capa dura de
madeira coberta por pele que podia ser ricamente ornamentada com pedras
preciosas, ouro, prata, marfim criando condiges de durabilidade,
extraordinariamente superiores ao papiro. O manuseamento do livro agora
podia ser realizado, apenas com a méao direita ou com a esquerda, enquanto
que o papiro precisava de ser manuseado, obrigatoriamente, com as duas
méos. Uma alteragao do interface.

Cria-se um objecto novo que se torna desejado de diferentes maneiras: pelo
saber contido, pelo poder divino que emana, pela riqueza que transporta,
enquanto simbolo da eternidade. Havia quem nao soubesse ler, mas apesar
disso possuisse um livro. Na Peninsula Ibérica, nomeadamente, em Portugal
existiam livros que eram deixados, em testamento, como um bem de heranca

precioso.

“Para a zona nordestina, possuimos o registo do testamento de Mumadona, que em
959 entrega a sua biblioteca ao mosteiro de Guimaraes por ela fundado. Nada menos
que 20 codices, com umas 30 obras explicitamente referidas. Uma questao se pode
colocar a seu respeito: trata-se de um nicleo formado localmente ou foi produto de
aquisigbes dilatadas no tempo e a partir de origens diferentes? Pergunta sem resposta,

naturalmente” (Nascimento, 2000: 149).

O livro torna-se um valor econémico que se venera e preserva. Um novo

museu, uma nova forma de perpetuar civilizagao.

“No fundo do Atlantico, ha um livro. E a sua histéria que eu vou contar (...): amanha
o0 reencontrarao. Protegido pelo seu estojo de ouro, ele emergira intacto das opacidades
marinhas, senhor de um destino enriquecido por uma odisseia. Certos dedos poderédo
aflora-lo, abri-lo, nele se engolfarem; olhos cativos, seguirdo de margem em margem
a cronica da sua aventura, descobrirdo o poeta, 0s seus primeiros versos, 0s seus

primeiros inebriamentos, os seus primeiros terrores (...) Ela ndo traz data nem assinatura,
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nada a ndo ser estas palavras fervorosas ou descarogadas: Samarcanda, a mais bela

face que a Terra alguma vez virou para o Sol” (Maalouf, 1988: 11-12).

O Oriente interligou-se com o Ocidente nesta cidade de Samarcanda onde
teve lugar uma batalha entre &rabes e chineses. Entre os prisioneiros chineses,
estavam artesdos do papel, que transmitiram a técnica de fabrico dos arabes.
Segundo Tsien Tsuen-Hsuin,

“le papier est apparu en chine un peau avant I'ére chrétienne. Dés le début du 2e siécle
apres J.-C., sa fabrication s'etait améliorée tant sur le plan des matériaux que sur celui
des techniques (...). Le papier n'a pas été inventé expressément comme support de
I'écriture ainsi qu’on le croit généralement.

En Chine, il faut d’abord utilisé & bien d’autres fins: dans I'art et décoration, dans les
fétes et autres cérémonies, dans les transactions commerciales, comme moyen de
crédit et monnaie d’échange, dans la parure et pour décorer les maisons, a des fins
sanitaires et médicales, enfin dans les jeux et autres formes de divertissement. On ne
commenga sans doute & utiliser le papier pour I'écriture que vers le début du 1er siécle
aprés J.-C., mais ce n'est que trois siécles plus tard qu'il finit vraiment par détroner les
encombrantes planchettes de bois et de bambou dans la fabrication des livres. Dés
lors, les livres devinrent plus maniables et mois coliteux, méme s'il fallut attendre
I'invention de l'imprimerie pour que leur production et leur diffusion sur une grande

échelle deviennent possibles” (Le Courrier, Julho 1988: 32).

A fabricacéo do papel foi alastrando pelo circuito do Mar Mediterraneo chegando
a Espanha em 1150 e dai, difundiu-se pelo resto do continente.

"Entre 1041 et 1048, un artisan chinois nommé Bi Sheng utilisa, pour l'impression de
textes sur papier, des caractéres mobiles en terre cuite et en 1403 une imprimerie
coréenne utilisait des caractéres en cuivre” (Merkli, 1988: 5).

Na Europa é atribuida a Jonhannes Gutenberg, ainda que com alguma

discussao, entre 1436 e 1444, a invengdo de caracteres moveis, para impressao
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de texto. A Biblia foi, naturalmente, o primeiro a ser impresso, mas Gutenberg
ainda utilizava alguns processos manuais para a representacao de imagens.

"On ajouta ensuite a la main les lettrines es les iluminures, pour le dessin des caracteres
et la mise en page" (Merkli, 1988: 5).

A tecnologia dos caracteres moveis, a tipografia, permitiu um ndmero crescente
de edi¢des. A rapidez do processo na execugao de textos, facilitou a impressao

e consequentemente as suas tiragens.

"Typography is the term for printing through the use of independent, movable, and
reusable bits of metal, each of which has a raised letterform on its top. (... ) The
invention of typography ranks near the creation of writing as one of the most important
advances in civilization. Writing gave the human family a means of storing, retrieving,
and documenting knowiedge and information that transceded time and place; typographic
printing allowed the economical and multiple production of alphabet communication.
Knowledge spread rapidly and literacy increased as a result of this remarkable invention"
{(Meggs, 1998: 58).

A partir do séc. XV assistiu-se, ainda que, com ritmos diversos, ao
aperfeicoamento dos materiais intervenientes na fabricagcdo do papel, das
maquinas e também de todas as técnicas ligadas aos caracteres moveis e a
todo o processo de impress&o. Este conjunto de saberes e técnicas foi evoluindo
progressivamente na direcgdo do que, segundo alguns autores, sera a maior
inven¢do da Humanidade depois da invengdo da escrita - a imprensa.

Com a Revolugao Industrial, criam-se "mundos” cada vez mais diferenciados
e especializados: o das caracteristicas do papel - textura, gramagem, cor - 0
das maquinas que permitiram a fabricagdo do papel cada vez mais rapida, mais
facil e eficaz, o das técnicas de amazenamento, o da construgao e aperfeicoamento
de sistemas de impressdo cada vez mais rapidos e rigorosos e, também, o

das tintas que garantissem uma qualidade cada vez melhor da impressao.
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No "Século das Luzes" os dicionarios, as enciclopédias, os atlas e os livros
sao manuseados e apreendidos por um grupo mais vasto de pessoas e nédo
apenas pelos eruditos. Foi-se fazendo, assim, a difuséo da informacgao e do
conhecimento, quer na velha Europa, quer na América do Norte. Institucionalizou-
se o ensino, consequéncia ja do crescimento econdmico, das necessidades
de formagéo do proletariado, e como sempre, da necessidade de saber e
investigar. Aumenta, assim, o consumo do papel e do livro. O prego diminuiu,
a oferta diversificou-se, a concorréncia ajudou ambos. O livro transporta-se
juntamente com o jornal no bolso, o caderno enrola-se na mao, o papel esta
colado em grandes painéis e resiste a chuva, torna-se absorvente, € um dos
componentes do fabrico de cabos eléctricos. E um bom isolante térmico,
continua a servir de suporte a todo o tipo de jogos e entretenimento, e até
uma refei¢do pode ser embrulhada em papel. O papel continua a ser, hoje,
o suporte de eleigao como veiculo do imagindrio, da poética, do design do
desinio e do desejo, mas ja ndo esta sézinho. As superficies recobrem-se de
ecras. A luz confunde-se com a tinta. Ja ndo satisfaz completamente as
necessidades do nosso olhar sempre sequioso de ver e comunicar. Esta
partilha de poder com os artefactos computacionais interactivos enquanto
suportes de novas escritas, conduz a outras estorias. Uma histéria paralela
ja que, na genealogia desses artefactos nao se inscreve a vontade de melhorar

o0 suporte & escrita, mas sim o designio do calculo.
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abaco
(Invengoes, 1996: 72)

caculadora de Blaise Pascal
(Invengdes, 1996: 73)

caculadora automatica de Charles
Babbage
(Invengdes, 1996: 73)
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A histdria transporta consigo a complexidade crescente, quer dos seres
humanos quer das suas produgdes/invencdes para resolver problemas do
quotidiano.

Iniciado numa outra vertente, o percurso feito pelos humanos no sentido pratico
ligado aos excedentes de produgao que se torna necessario trocar por produtos
nao existentes no meio envolvente ou ndo produzidos, dentro do grupo,
surgiram instrumentos de célculo como o abaco criado, possivelmente, pelos
Sumérios cerca de 500 anos a.C.. Instrumento simples, mas eficaz, foi variando
de material, forma e escala, conforme os povos e as culturas. Utilizado desde
a China a Russia, Jap&o, india e Arabia, chega também a Europa e é utilizado
até a ldade Média. Actualmente, ainda é utilizado na india e na China.

Em 1642 Blaise Pascal, criou uma maquina de calcular mecénica construida
com rodas dentadas e eixos. Apesar de ser um instrumento rudimentar,
significou um grande avancgo tecnolégico.

No ano de 1834 Charles Babbage construiu o primeiro "computador”,
denominando-o de "Maquina Analitica" e era constituido por quatro partes:
unidade de memodria, unidade de computagdo, secgao de entrada e secgéo

de saida.

"( ... ) foi uma das pessoas a ser creditada com a invengdo do computador, desenhou
uma "Difference Engine" para realizar célculos repetitivos ( ... ). A configuragio das
rodas dentadas dessa maquina era complexa e engenhosa. Babbage desenvolveu
um mecanismo complicado para transportar a soma quando os dois nimeros
ultrapassavam dez. Mas o mecanismo era rudimentar e ndo havia qualquer magia no
processo matematico resultante" (Woolley, 1992: 71).

No final do séc. XIX, com a Revolugdo Industrial no seu auge, nos E.U.A. os
censos populacionais tornam-se numa fonte basica de informagao indispensavel

a tomada de decisbes na organizagao e planificagéo do territério, na colocagéo
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de investimentos e na satisfagdo ads necessidades governamentais em
diferentes areas.

Hermann Hollerith ao criar uma méquina de calcular que usou para fazer o
apuramento do censo da populag&o americana, em 1890, ficou famoso com
o sucesso do seu trabalho bem como da maquina que inventou. Continuando
a aperfeigoar a sua maquina, fundou posteriormente a Tabulating Machine
Corporation, que em 1924 deu origem a IBM.

A partir da década de trinta sucederam-se as pesquisas e as invengoes, nem
sempre bem sucedidas, no sentido de aperfeicoar equipamento de computago.
Bush, em 1930, criou um novo equipamento para resolver equagdes diferenciais
bastante complexas, embora a maquina fosse excessivamente lenta o que
deixava em aberto a necessidade de conceber uma tecnologia que executasse

estas operagdes em tempo real.

“prever o fluxo e o refluxo da corrente eléctrica produzida pelas companhias de energia
eléctrica ( ... ). A maquina feita por Bush para resolver essas equagdes enchia uma
sala e compunha-se de inumeras rodas dentadas e rodizios aos quais ele deu o nome

de Different Analyzer" (Woolley, 1992; 72).

Nos prenuncios da 22 Guerra Mundial Alan Turing atribui um novo significado

a maquina que realizasse uma computagao.

"Em 1936, a palavra computador aplicava-se a uma pessoa, depois da ideia de Turing
significava maquina. A maquina transpusera a barreira critica. Anteriormente, a maquina
tomara de assalto o corpo, agora ameagava tomar de assalto a mente"

(Woolley, 1992: 97).

Foi neste clima de guerra, ao desenvolver fortemente sentimentos de
nacionalismo, defesa e sobrevivéncia que se gerou um ambiente favoravel ao

aparecimento do primeiro computador electronico.
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"A guerra ¢ a fornalha ardente da inovagao tecnoldgica derretendo velhas ideias e
permitindo a formagéo de novas ( ... ). De igual modo, a Segunda Guerra Mundial
assinalou o periodo em que a palavra computador mudou de significado, deixando de
se referir a um funcionario que fazia calculos matematicos, para passar a ser aplicado
a uma maquina que podia ser programada para realizar diferentes tipos de calculo”
(Woolley, 1992: 74).

_ ; Assim, em 1943 foi apresentado ao exército americano, um projecto para
ﬁ‘ﬁcv:nggg;":gg‘;";’g;‘“ anos 50 efectuar célculos a utilizar em frentes de combate. Com o aparecimento do
ENIAC (Electronical Numerical Integrator and Computer), que utilizou pela
primeira vez vélvulas electrénicas iniciou-se a primeira geragdo de computadores

electronicos.

"O exército queria fazer calculos numa proporgéo adequada a era das altas taxas de
mortalidade e destruicdo em massa. Nao precisava de nimeros s6 para uma trajectéria,
mas para toda a gama de diferentes condi¢gdes. Encomendou entdo o ENIAC, que
prometia calcular cada trajectéria em 30 segundos” (Woolley, 1992: 75).
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ENIAC - 1943 ENIAC - 1943, composto por milhares de transistores e valvulas, podia ocupar um apartamento
(Super Interessante, Maio 2001: 8) (Natur, 1990: 176)
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(Rocha, C. & Nogueira, 1993: 150)

super computador CRAY, 1985
(Invencgoes, 1996: 73)
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A meio da década de cinquenta foi criado um novo dispositivo que substituiu
a valvula electronica com vantagens, quer ao nivel da eficiéncia, quer na
dimensao: o transistor. Surgiu, assim, a segunda geragao de computadores.
Esta segunda geragao foi caracterizada pelo aparecimento de duas classes
de equipamentos: os computadores comerciais e os computadores cientificos.
Para além desta distingao, foi aumentando a eficicia tecnolégica provocando
um aumento da velocidade de processamento e uma maior capacidade de

armazenamento de dados.

"Nos anos seguintes surgiram muitas outra maquinas estabelecendo rapidamente,
entre outras coisas, o gosto da inddstria de computadores pelos acrénimos: a EDVAC,
0 EDSAC, o UNIVAC, o SEAC, o SWAC, e até o MANIAC. Todas elas tentaram novas
tecnologias, mas tinham todas ¢ mesmo desenho basico, a mesma arquitectura Eram
digitais" (Woolley, 1992: 76).

Entretanto, continuavam as pesquisas que tornaram possivel o aparecimento
do circuito integrado, um componente fundamental para a construgao de
computadores mais rapidos, mais baratos e de menores dimensoes. Em 1965,
com o inicio da terceira geragao de computadores, ja construidos com base
em integrados MSI - Medium Scale Integration, a IBM langa no mercado um
conjunto de varios modelos, com a possibilidade de se fazerem upgrades do
software, pois todos eles eram compativeis. Apareceram os mini computadores.
No inicio da década de oitenta, a técnica designada por VLSI -Very Large
Scale of Integration, permitiu colocar muitos milhares de transistores num
unico chip. Surge entdo, a quarta geragao de computadores caracterizada,
pela redugéo continuada quer do tamanho quer do prego dos equipamentos.
No momento da escrita desta dissertagao, por exemplo, as caracteristicas
vulgares de um computador portatil de gama média sao: cerca de 3 kg de
peso, 128 MB de meméria RAM, 10 GB de disco duro, com 500 Mhz de

velocidade de processamento, um modem incorporado de 56 kb por segundo
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“modem é um aparelho para traduzir e uma placa de rede.

informagao de computador de uma A progressiva diminuigdo de dimensao e custo aliada ao aumento do

forma que pode ser enviada pelas desempenho transformaram esta maquina, quer numa ferramenta de trabalho

linhas telefénicas"
(Woolley, 1992: 130).

em todos os sectores de actividade quer num instrumento de lazer. Por outro
lado a sua ligagao em rede tornou-se numa forma de comunicagao a distancia,

transformando cada pessoa, num cidadao da aldeia global.

"A informag&o € agora instantaneamente acessivel em todo o globo e pode ser
armazenada e consultada desde que haja electricidade. O tempo e o espago deixaram

de restringir a troca de informacdes. A aldeia global, de McLuhan, é tecnicamente
possivel" (Poster, 1990).

Do ponto de vista do design, o computador comega por se constituir como um

meio operativo, para ganhar progressiva e cumulativamente a dimensao de
rato 6ptico

(PC Guia, Set. 2000: 146) suporte comunicacional com caracteristicas proprias de multimédia e de

interactividade.

custo dos computadores entre 1950 e 2000 (Scientific American, 1995; 12)
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primeiro transistor primeiros transistores comerciais

memoéria chip contemporénea . as restantes imagens (ScientificAmerican: 1995, 94)

transistores
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transistor do passado e do presente circuitos integrados

conjunto de circuitos

The Four Paradigms of Computing

Batch Time-Sharing Desktop Network
Decade 1960s 1970s 1980s 1990s
Tecnhnology medium-scale integration large-scale integration very large scale ultra large scale
Location computer room terminal room desktop mobile
Users experts specialists individuais groups
User Status subservience dependence indipendence freedom
Data alpha-numeric text, vector fonts, graphs script, voice
Objective calculate acess present communicate
User Activity punch&try remember&typE see&point aské&tell
Operation process edit layout orchestrate
Interconnect peripherals terminais desktops palmtops
Appllications custom standard generic components
Languages cobol, fortran PLA basic pascal, ¢ object oriented

(ScientificAmerican: 1995, 10)
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sinal analdgico

sinal digital
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1.4 Caracterizacido do suporte digital

“Vivemos num mundo (...) que se tornou digital” (Castells, 1996: 30)

O recente disparo das transformagdes tecnologicas, continua a provocar um
crescimento da prépria tecnologia, sobretudo quando ela é manipulada,
“apropriada e redefinida” pelo utilizador, no ambiente digital. Este ambiente
vive num mundo novo, onde se respira um “oxigénio” diferente.

Assim como os atomos de oxigénio “O” tendem naturalmente a unirem-se,
dois a dois de modo a formar uma molécula “O2" no sistema digital os atomos
correspondem aos dois digitos e a molécula representa o bit (o bit significa
a contragdo das palavras binary digif). E a partir deste “oxigénio” que se respira
a atmosfera digital, bebe-se as suas componentes e cria-se um mundo novo
de vivéncias. E com base neste sistema bindrio que a digitalizagio assume
0 mais importante dos papéis.

A comunicagao entre um humano e um computador implica por um lado a
tradugéo da linguagem do primeiro (abrangendo aqui todos os meios: texto,
som, imagem graficos, video, etc) em zeros e uns; e por outro, a tradugdo da
linguagem computacional (zeros e uns) numa manifestagdo compreensivel
pelo humano.

A diversidade de periféricos de entrada e de saida caracteristicos e vulgares
nos sistemas informaticos realizam estas tarefas de compatibilizagéo de
linguagens entre o humano e o computador pela conversio analégica/digital

e vice-versa.

"Um bit ndo tem cor, tamanho nem peso e pode viajar a velocidade da luz. E o mais
pequeno elemento atdmico do ADN da informag&o. £ um estado: ligado ou desligado,
verdadeiro ou falso, para cima ou para baixo, dentro ou fora, preto ou branco"

(Negroponte, 1995: 21).

A tecnologia digital codifica todo o tipo de informagao em bits.



sinal analégico

sinal amostrado

sinal quantificado

sinal digital

processo de digitalizagéo
(Fluckiger: 1995, 29)

AN

universidade do porto faculdade de belas artes

evolucao tecnologica e artefactos
caracterizagcdo do suporte digital

"En efecto, el ordenador se alimenta de algoritmos convertibles en sefiales electronicas
elementales, basadas en un cddigo binario on/off, que representan el uno y el cero.
Por eso se ha llegado a afirmar que la informatica es el brazo secular de las matematicas”
(Gubern, 1996:134).

"Lo digital se corresponde, en el hombre, ai funcionamento neurolégico y a sus impulsos
bioeléctricos, mientras que lo analégico se corresponde a lo mental y lo cognitivo"

(Gubern, 1996:138).

“Digitalizar um sinal é colher amostras suas, as quais, se forem pouco afastadas entre
si, podem ser usadas para refazer uma réplica quase perfeita. Num CD audio, por
exemplo, o som foi alvo de amostragem 44100 vezes por segundo”

(Negroponte, 1995; 22)

O processo de digitalizagao requer dois passos. Primeiro o sinal analégico
amostrado. Isto significa que s6 um conjunto de valores discretos é retido em
intervalos de tempo geralmente regulares. Depois, o sinal amostrado é
guantificado em fungao do nimero de bifs com que sao codificados, o que
significa que podem ocorrer descontinuidades e portanto diferengas relativamente
ao sinal original.

As vantagens da representa¢ao da informagao sob a forma digital assentam
na sua universalidade. Todos os tipos de informacdo podem ser tratados da

mesma forma e pela mesma tipologia de arquitecturas computacionais.

"A digitalizagao tem muitos méritos. Entre aqueles que sdo 6bvios contam-se a

compressao de dados e a correcgao de erros" (Negroponte, 1995: 23).

Hoje e apesar de tudo, associamos ao termo digital atributos de qualidade.
No entanto, também existem desvantagens na representacao digital. A maior

desvantagem consiste na distorgao. Os processos de amostragem, quantificagio



1"Cn:;stuma designar-se por largura de
banda de um dado canal (tal como fios
de cobre, espectro radio ou fibra 6ptica)
0 nuimero de bits que podem ser
transmitidos por segundo através desse
canal. Mede quantos bits podem ser
passados por um dado tubo. Esse nimero
ou capacidade tem que ser
cuidadosamente adaptado ao nimero de
bits necessérios a restituicdo de um certo
tipo de dados (voz, misica, video): 64000
bits por segundo mais do que basta para
voz de alta qualidade, 1.2 milhdes de bits
por segundo é mais do que suficiente
para musica de alta fidelidade e 45
milhdes de bits por segundo é optimo

para a restituicdo de sinal de video"

(Negroponte, 1995: 24).

monitor LCD
(CGW, Jul. 1997: 53)
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e codificagao introduzem distorgées. Como resultado, o sinal produzido
apresentado é diferente do sinal original (como é visivel na fig. 1). Aumentando
o nimero de amostras e multiplicando o numero de bits, reduz-se esta distorgao.
Mas, o seu aumento néo pode ser indiscriminado, porque a capacidade de
armazenamento nao é infinita, e a transmisséo de informagao também tem
limitagtes em fungao da largura de banda'.

As imagens, audio e video, requerem, normalmente, uma grande capacidade
de armazenamento digital. Sendo os suportes de armazenamento comuns a
todos os media (discos duros, CD-ROM, fitas magnéticas, memaérias RAM)
cada um deles - video, imagem - requer mais ou menos memaoria para o seu
armazenamento. Atransmissao de sinais digitais, permite uma maior fiabilidade,
porque estes sinais sa0 menos sensiveis a interferéncias numa transmisséo.
O sinal para além de possibilitar a sua regeneragdo no destino, permite a
possibilidade de detectar ou corrigir erros e de fazer a encriptagéo da informagéo.
O processamento da informagéo digital, permite que esta seja analisada,

modificada, alterada ou complementada por programas de computadores.

“O interesse da digitalizagao é assim triplo: em primeiro lugar, dispositivos tecnicamente
variados podem registar e transmitir nimeros codificados em linguagem bindria, que
podem ser representados fisicamente por uma diversidade de dispositivos de dois
estados (...) segundo podem circular por varios suportes: fios eléctricos, circuitos
electrénicos, bandas magnéticas, fibras de vidro, discos 6pticos, etc; em segundo lugar
as informacgdes codificadas digitalmente podem ser transmitidas e copiadas quase
indefinidamente sem perda de informagao (...) por fim, podem ser objecto de célculos
aritméticos e légicos em circuitos especializados; esse tratamento traduz-se em
operages de substituicgo, de dissolugéo, de compactagéo, de escolha, de manipulago,
de ligag&o a este ou aquele lugar registo ou canal de transmiss&o”

(Furtado, 2000:289)

Para Suzanne Keene, também existem, outras consequéncias benéficas na
utilizagao do mundo digital e aponta-as:
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3. sinal digital

4. sinal analogico

conversdo do analdgico/digital e de
digital/analdgico de um ponto luminoso
(Fuenmayor: 1996, 130)

Os quatro processos acima descritos
fazem parte de uma sequéncia
natural de converséo entre o sinal
analogico/digital - a/d e o
digital/analdgico - d/a. Um ponto
luminoso que exista no mundo da
realidade, pode ser captado, por
exemplo, por uma maquina
fotogréfica (analégica), a esta
operacao denomina-se pela
passagem da realidade para o
mundo analégico. Posteriormente,
taz-se uma digitalizagao da fotografia,
através de um scanner. Inicia-se um
outro processo de conversao, o a/d.
Se necessitar de visualizar esta
informagdo no monitor do
computador, ou numa impressao,
inicia-se o processo inverso, o d/a.
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“First, digitized surrogates can be perfectly copied (...) Digital representations can be
cloned perfectly an infinite number of times without any blurring or imperfections.
Second, because the representation consists only of binary states, it can be fed into
computers or electronic equipment. This bring about the third consequence: digital
representations can be interfered with - edited on a micro or macro scale, chopped up
reassembled, with nothing to say that the new version is not the original”

(Keene, 1998: 10)

"Até agora a influéncia dos inventos electronicos na civilizagao foi benéfica. ( ... ) De
facto as novas tecnologias vieram proporcionar uma difusio cultural de alta qualidade
a um nimero cada vez maior de seres humanos, criando-lhes novas exigéncias e

novos padrdes de apreciacéo estética" (Gabor, 1958).

A afirmagao anterior, mantém todo o seu sentido passados quase 50 anos, o
que é notavel, uma vez que a implementagao das novas tecnologias s6 se fez
ha muito pouco tempo no mundo desenvolvido, contribuindo para uma rapida,
eficaz e sincrénica aprendizagem das pessoas, alargando as suas perspectivas
e concorrendo para o nascimento da consciencializagao da necessidade de

educar os seres humanos como cidadaos do Mundo.



34 | web site stories para uma museologia virtual do virtual

evolucdo tecnolagica e artefactos
caracterizac@o do suporte digital
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rato
(Anudrio Graphis , 2000)

apple iBook
(Format Mac, 2001: 28)
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1.5 Conclusao

Ezio Manzini, posiciona o designer na “interacgao entre o pensavel e o possivel”.
Este capitulo reflecte essa idea, tentando balizar o designio da comunicagdo
humana pelos suportes e tecnologias disponiveis ao longo do tempo. Muitos
artefactos e inventos ficaram fora desta descri¢gao e podem penalizar uma
compreens&o plena deste fenémeno. Esquecer o telefone, o radio e a televiséo
compreende-se somente pelo &mbito deste trabalho, mas sdo marcas
fundamentais para uma vis&o holistica da evolugao da comunicag&o humana.
A analise proposta centrou-se, assim, na tipologia dos suportes que tém
caracterizado a actividade do design gréfico e hoje do design de comunicagao
Os suportes sofrem cada vez mais alteragdes, num curto espago de tempo.
0 papiro e o pergaminho foram os suportes por exceléncia, e perduraram
cerca de 3000 e 1500 anos, respectivamente. 0 conhecimento da tecnologia
do fabrico do papel surge na Europa, vindo da China. Este suporte dominou,
aproximadamente 500 anos, mas ha cerca de 20, surgiu um novo suporte, 0
computador, cujas caracteristicas e capacidades de comunicagéo estao a ter
um forte impacto no desenho das civilizagdes. Transformaram-se as bibliotecas
de papiro (rolos), em bibliotecas de livros (lombadas), que estao a dar lugar
a bibliotecas digitais (bits). Os técnicos foram-se especializando em sectores
de produgao cada vez mais especificos, tornando-se mais rapidos e eficazes.
0 publico alvo também se alterou. Das altas esferas politico-religiosas, para
0s grandes chefes religiosos ou reis e emires, a informagao gerada em centros,
difundiu-se lentamente, e atingiu a populagdo. A consequéncia da produgao
massiva e o formato dos objectos que contém a informagao, ao diminuirem
a sua volumetria, permitem uma melhor interacgao com o utilizador e passaram
a ser facilmente transportaveis. As rotas, ou redes, terrestres e maritimas,
subterraneas ou aéreas, vdo-se adensando. As tecnologias continuam a
evoluir, dando origem ao aparecimento das novas redes digitais. Deixaram-
se as grandes maquinas e aparecem os computadores pessoais ligados em

rede. Com a criagao do transistor e do circuito integrado as possibilidades sao



fibras 6pticas
(Format Mac, 2001: 28)
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imensas e a explosao da tecnologia da informética, € comparéavel a de uma
supemova. 0 mundo digital aparece de uma forma t&o marcante, que actualmente
representa o sinénimo de desenvolvimento, nao pela aldeia global que criou,
mas pela rede quase sem tempo e sem espago, que gerou. 0 Unico espago
visivel é o ecra. O ecra, o novo suporte, torna-se dominante. Os designers
adaptam-se, o design transforma-se.

Mas também a memoria ganha uma nova casa, um novo museu.
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Algumas imagens da cria¢do artistica, desenvolvida com recurso a suportes

computacionais.

1966 1966 1967

(IEEE: 1985, 42)

- (IEEE: 1985, 32) (IEEE: 1985, 42)
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1967 1968

(IEEE: 1985, 39)

(IEEE: 1985, 39)

1973

(IEEE: 1985, 41)
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1973 1973 1974

(IEEE: 1985, 40)

(IEEE: 1985, 41)

(IEEE: 1985, 38)
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1976177 ) 1981 1982

(IEEE: 1985, 35)
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1983 1984 1984

(IEEE: 1985, 17) (IEEE: 1985, 46)

(IEEE: 1985, 17)
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(Castro: 1988, 94)
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1988

(Castro: 1988, 93)

(Castro: 1988, 89)

1988

(Castro: 1988, 92)
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nos primérdios da arte computacional

1988 1988

(Castro: 1988, 92)

(Castro: 1988, 97)
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2.1 Introdugao

2.2 Globalizagao

2.3 A Internet - Neurdnios Digitais

2.4 World Wide Web - Uma porta para o Mundo

2.4.1 Programas de navegagao

2.5 Em torno de alguma terminologia

2.6 Conclusao

2.7 Evolugao de sites nos anos de 1997, 2000 e 2002
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2.1 Introducao

A evolugdo da comunicagao social foi alvo de alteragdes profundas, sobretudo
a partir do séc.XIX. Segundo Afonso Furtado (2000) existem trés momentos

decisivos na transformacao dos meios de transporte de mensagens:

- Como primeiro momento refere o jornal enquanto suporte de exceléncia no
séc. XIX.

- Ainda neste século, o segundo momento surge com a utilizagao do telefone
e a gravagao fonografica e ja no séc. XX com o radio, cinema e televisio.

- Por fim, um terceiro momento inicia-se com outro transporte de exceléncia

o computador.

Neste contexto cita Kittler, que se refere aos trés grandes criadores das novas

tecnologias da informagao.

“(...) 0 que aconteceu é que se passou da galaxia de Gutenberg para o universo de

Edison e mais recentemente para o mundo de Turing” (Furtado, 2000: 266)

A sociedade comega a viver ao ritmo do nano-segundo, onde toda a informagao
circula cada vez mais rapido e até mais longe. Esta transformagéo da origem
a novas mentalidades, a novas culturas, a novas identidades, que se movem
numa percepcéo de espago e tempo, bastante diferenciada da do inicio do
séc. XX.

Segundo a perspectiva de Daniel Bell (2000), a sociedade do inicio do séc.
XX era uma sociedade industrial, organizada em torno da produgdo de bens.
E sobretudo nos ultimos 50 anos com a evolugao das tecnologias da informagao
e da comunicagéo, que os comportamentos da sociedade comegam a modificar-
se. Esta sociedade competitiva e as sempre novas regras econémicas e de
marketing, ddo origem ao aparecimento da sociedade pés-industrial, que se
organiza em volta da informag¢&o e do conhecimento. Furtado (2000) denomina
esta sociedade de sociedade da informagdo e Peter Drucker (2000) de

sociedade pos-capitalista. Todas as designacdes apesar de serem distintas
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convergem num ponto comum, a mudanga nos comportamentos e contornos

sociais.
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2.2 Globalizagao

“Do mesmo modo que o hipertexto afasta as limitagdes da pagina impressa, a era pas-
informag&o afastara as limitagdes da geografia. A vida digital trard consigo uma
dependéncia cada vez menor de um lugar especifico num momento especifico, e a

prépria transmiss&o do lugar comegara a tornar-se possivel” (Negroponte, 1995: 135).

A conquista da superficie terrestre trouxe, pelo menos desde o Neolitico, a
necessidade de se saber o0 que ha para mais além: terras férteis, agua, minas,
povos, animais, florestas. Ja Herédoto afirmava que “h& no mundo dois grupos:
0s gregos e os barbaros”. Mas acrescentava logo a seguir que & necessario
ter conhecimento "em que é estes séo barbaros”. A necessidade de conhecer
produziu, progressivamente, maiores contactos que se fizeram com base,
também, nos mais variados interesses — conquistar, comerciar, aprender ou
refugiar-se. E assim se foi construindo um mundo de informagdes mais ou
menos rigorosas e que foi — do ponto de vista do velho continente - aumentando.
Os portugueses e espanhois aumentaram este conhecimento
desmesuradamente. Estabeleceram-se contactos com outros grupos étnicos,
outras culturas, outros climas, outras espécies vegetais e animais e para além
disso outros conhecimentos cientificos. A difusdo era ainda lenta, mas quando
no século das luzes surgiram as bibliotecas e dicionarios surgiram tentativas
de divulgagédo, mas também, de sistematizagao de conhecimentos. Havia
ainda espagos especificos por conhecer, questdes sem explicagao cientifica,
terras por catalogar, grupos humanos para conhecer a linguagem os valores
e as tradigbes, mas criou-se nas elites da velha Europa a nogdo de espago
finito. Os seus contornos eram cada vez mais precisos, com maior qualidade
e as informagdes em maior quantidade. No século passado a redescoberta
das coldnias como fonte de poder estratégico e de um conjunto importante
de matérias primas e potenciais mercados para a industrializagao crescente,
conduziu a um conjunto de melhorias técnicas para se atingir uma maior

velocidade e eficacia nos transportes maritimos e nas comunicagoes.
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Aparece 0 codigo morse "a auto-estrada da informag&o a escala planetaria do século
XIX", como refere Tony Smith, Le Courrier Unesco. Esta cadeia de informagao
era tdo importante que em 1848, um grupo de jornais americanos criou a
"Associated Press” para troca de informagdes. Também o morse foi utilizado
pelas grandes empresas, pelos caminhos de ferro, pelas companhias de
navegagao, pela administrag@o central americana e pelos exércitos,
nomeadamente na guerra da Crimeia, da Secesséo e na Primeira Guerra
Mundial. Com o aparecimento do telefone tornam-se as distancias - tempo
ainda mais pequenas. Os mundos aproximam-se pela comunicagao e pela
informagao. E quando chega a televis@o a ingeréncia de todos em tudo, torna-
se cada vez maior. Vé-se em directo, desde a guerra do Golfo, ao julgamento
de O. J. Simpson, assiste-se a ataques, persegui¢des e salvamentos no preciso
momento em que se ddo. Alienada que fica com as modificagdes do
espago/tempo, a civilizagdo ocidental constrdi a nogao de supremacia
tecnoldgica. Surge o conceito de aldeia global. Esta designagéo ajusta-se a

uma economia de mundializagao constante.

“Apesar da tecnologia, ndo nos transformamos num povo s6, o que ha séo didlogos
heterogéneos. A globalizagZio & mais uma organizagéo de diversidades do que uma
réplica de uniformidade. A cultura oscila entre forgas de permanéncia e de mudanga,
de tradigdo e de inovag&o. O modo como os individuos organizam essas tensoes
culturais é o factor importante para a estabilidade social” (Rector et al. 1995: 13).

Tudo circula, bens, servigos, informa-se, vende-se e compra-se com a ajuda
da tecnologia. Leiloam-se palacios na Franga, que s&o comprados por japoneses
instalados em Téquio, que deram a sua ordem de compra a um agente
imobiliario sediado em Nova lorque. Geram-se lobies financeiros e comerciais,
novas aliangas, politicas/estratégicas, lava-se dinheiro em escritérios mais ou
menos ficticios de zonas francas, e florescem os mercados de armamento

e drogas. A vertente legal coexiste com a ilegal. O mundo volta a contrair-se
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e modifica-se. Inicia-se a estrutura de redes. Isto permite ligar tudo, o que tem
valor para o sistema dominante, mas gera desequilibrios sociais grandes. Este
é o planeta dos ricos — um tergo da humanidade. Os dois tergos restantes sao
no mundo global a pobreza, a exclusao social, e a marginalizagéo. Cerca de
quarenta por cento da humanidade vive com uma média de dois ddlares por
dia. A aldeia global, afinal, ndo é o que é.

H4 comunicagéo desigual, ou por falta de tecnologia, por restricoes politicas,
por analfabetismo, por taxas elevadas aduaneiras, ou por desigual poder de

compra.

“Humaniser la mondialisation exigerait donc d’orienter | extraordinaire force créatrice
des nouvelles technologies, des nouvelles productivités economiques, de la
communication universelle & travers Internet, de fagon a ce que cette force ne bénéficie
pas uniquement aux secteurs les plus avancés, éduqués, cultivés des pays les plus
forts™ (Castells, 1999).

No futuro a progressao mantém-se e constata-se um desenvolvimento
tecnoldgico; os indicadores apontam para computadores com reconhecimento
de voz, ecrés tacteis e flexiveis, desaparecimento do rato, e até teclado. Mas
este tipo de solugGes periféricas, quando estiverem acessiveis, sera que,
também, o vao estar para os paises menos industrializados? Ou sera que,
quando se estiver a assistir & sua implementagao, os paises desfavorecidos

andar&o ainda entusiasmados com as tecnologias que actualmente utilizamos?
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esquema do n° de ligagGes
Estonia de linhas telefonicas e TVs
Lo Lithuania
saturagdo maxima
saturagdo minima

the wired world atlas
(Wired, Nov. 1998: 162-167 )
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distribuigao de redes
(http://www.som.csudh.edu)

59

web site stories para uma museologia virtual do virtual

artefactos virtuais em rede

2.3 A Internet . Neurdnios digitais

A tecnologia aliada a esforgos militares, consequéncia da Guerra Fria criou
a possibilidade de, independentemente da disténcia, haver comunicagao
simultanea entre varios computadores. Apareceu assim o conceito de rede de
computadores que teve grande sucesso pelo enorme leque de possibilidades
que fez emergir desta nova forma de transmissao de informagéao.

No inicio a velocidade de transmissao era baixa, a largura de banda nao
permitia uma grande quantidade de transferéncia de dados. Ao sofrer algumas
alteragdes, de modo a atingir melhores performances, permitiu que determinada
quantidade de informag&o pudesse ser transferida de uma forma mais rapida,
num menor espago de tempo dando, consequentemente, origem ao
aparecimento da multiplicagao de servigos e utilizadores.

A restricdo ao uso desta tecnologia, caracteristica dos momentos iniciais,
conferia-lhe um caracter elitista (universidades, instituicoes militares e

governamentais), mas esta a tornar-se cada vez mais acessivel.

“(...) @ medida que a rede de comunicagdes se estendia através do globo, o mesmo
se passava com a nossa rede neural. A televisdo transformou-se nos nossos olhos,
o telefone nas nossas bocas e orelhas; os nossos cérebros sdo o intercambio de um
sistema nervoso que se estende através do mundo inteiro - quebramos a barreira da
pele. A tecnologia que tornou isto possivel é a rede. As redes ndo séo novas.
Presumivelmente tem havido redes sociais desde os primérdios da sociedade. O que
é novo é a tecnologia da comunicagao, que permite que informagZo de todo o género
seja levada de um lado para o outro sem olhar a distancia” (Woolley, 1992: 164-165)

O aparecimento da Internet, ndao teve uma data marcada, nem é possivel
precisar 0 seu nascimento, mas, no entanto, no final da década de 1960,
muitas organizag¢des contribuiram para o seu crescimento.

Foi nos Estados Unidos, em 1969, que surgiram as primeiras ligagdes entre
computadores a distancia. Foram criadas, quer com fins académicos, quer

com objectivos militares (pelo Ministério da Defesa Americana), para possibilitar
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a troca de dados de uma forma mais rapida; surge, assim, a ARPAnet — através
da ARPA (Advanced Research Projects Agency), um centro de investigagdo

avangado, que desenvolveu uma rede para a partilha de informagao.

“"Essa rede ARPA destinava-se originalmente a permitir aos investigadores da ARPA
a partilharem informagdes, mas comegou a ser cada vez mais utilizada para transmitir
mensagens, 0 que por sua vez ajudou a desenvolver um sentido de comunidade entre
os centros geograficamente dispersos em que eles trabalhavam. Foi essa, em certo

sentido, a primeira comunicag&o virtual existente, apenas na sua interacgéo”

(Woolley, 1992: 165).

O grande objectivo era a constituigao de uma rede com percursos alternativos,
de modo que, caso um percurso fosse eliminado (avaria, destruigao em situagéo
de guerra) existisse um outro caminho possivel para o fluxo da informagéo.
O funcionamento desta rede s se tornou viavel em 1970 e estabeleceu a
ligagdo entre quatro universidades, mais propriamente, as universidades de
Stanford, Utah, Califérnia e Santa Barbara.

O desenvolvimento desta rede orientou-se em duas direcgdes: uma no sentido
da implementagao de servigos - € o caso da Internet, onde todas as pessoas
podem comunicar independentemente da sua localizagao geogréfica; e outra
com o objectivo de melhorar o hardware de comunicag&o - é o caso da Ethernet.
Mais tarde, no ano de 1972, o norte americano Vinton Cerf, presidiu a um
grupo de trabalho, o InterNetwork Working Group, que foi constituido com o
objectivo de criar um protocolo que pudesse ser utilizado por qualquer rede
de computadores a nivel mundial possibilitando a comunicagdo com qualquer
outra rede ou redes. Continuando a pesquisa com o objectivo de melhorar a
rede, em 1974 Vinton Cerf, criou um protocolo de comunicagéo, o TCP/IP
(Transmission Code Protocol over Internet Protocol), que possibilitou, através
de uma linguagem especifica, a comunicagao entre as varias redes de

computadores. Entretanto, muitos paises foram desenvolvendo as suas redes,


http://www.som.csudh.edu
http://www.som.csudh.edu

Bl INRIA

logotipo Inria

61 | web site stories para uma museologia virtual do virtual

artefactos virtuais em rede
a internet . neurénios digitais

e utilizaram o sistema criado por Vinton Cerf. Este sistema, que revolucionou
todo o sistema de comunicagdes, ainda € valido. No ano de 1980, apareceu
a NSFnet, com o objectivo de criar servicos de computagao da mais alta
qualidade para os investigadores.

A universidade de Nova lorque que criou, em 1983, a Bitnet com cerca de
4.000 grupos de discussdo, e a universidade de S. Francisco onde apareceu
a FidoNet, sao exemplos de universidades gue iniciaram essas redes.

No inicio da era da Internet, o nimero de pessoas que a utilizavam e a
circulagao de informagéo era diminuto. O crescimento de ambos, fez-se de
forma exponencial e nos meados da década de oitenta, criaram-se ferramentas
(motores de pesquisa) para procurar rapidamente informagao na internet.
Surgiram, assim, os guias electronicos, equivalentes as listas telefonicas
analdgicas. O inicio dos anos noventa é marcado pela existéncia de novos
dispositivos para aceder a informagéo: a WAIS (Wide Area Information Service)
e o Gopher entre outros. A ARPAnet desaparece no ano de 1990.

Como ja foi referido, desde o inicio, na Internet foram criados protocolos. Estes
foram necessérios para estabelecer regras basicas de comunicagéo a todos
0s computadores eliminando problemas de ordem técnica para aceder a
informagao, ja que se cada rede tivesse o seu protocolo préprio, daria origem
a incompatibilidades de comunicagao entre elas. Houve uma necessidade
constante de aperfeicoamento de protocolos e ainda no ano de 1995 surgiram
resultados novos do aperfeicoamento realizado, quer pelo MIT nos Estados
Unidos, quer pelo INRIA na Europa.

A aceitagao destas regras imprimiu, consequentemente, uma maior participacao
de todos. A criagdo de uma linguagem universal, despertou e fomentou
interesses da mais variada ordem ao possibilitar as comunicagdes e a distribuicdo
da informagao de forma generalizada.

Anteriormente, a existéncia de um banco de dados, representava uma
necessidade de recorrer a uma grande estrutura, mas nos dias de hoje, esta

situac&o nao se verifica. Os servidores e armazenadores de informacgao



comunicagao entre com| ores afravés
de modems e linhas telefonicas
(Net Magazine n°29: 74)
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tornaram-se, fisicamente, mais pequenos, e 0 seu numero aumentou, dada
a procura destes servigos. A facilidade na obten¢édo de informacdes, e a
acessibilidade das tecnologias, contribuiram para se tornarem disponiveis a
muitas pessoas. A evolugdo das ligagdes em rede, entre o utilizador e servidor
melhoraram, de tal forma que, cada vez mais, existe a hipotese de varios
poderem consultar um mesmo servigo digital na Internet e com uma transferéncia
de informagao muito rapida.

Actualmente, a transferéncia em média, atinge os 56000 bits por segundo,
ainda que no caso das fibras épticas, a transmiss@o seja mais rapida, ja que
a informacdao é transmitida como luz modulada.

“Pense na capacidade da fibra como se fosse infinita. Literalmente ndo sabemos
quantos bits por segundo podemos enviar através de uma fibra. Os resultados da
investigagéo recente indicam que estamos préximaos de poder passar um milhao de
milhdes de bits por segundo. Isto significa que uma fibra com a espessura de um cabelo
humano pode transmitir em menos de um segundo todas as edigdes do Wall Street
Journal que ja foram produzidas (...). Hoje, a fibra é mais barata do que o cobre,
incluindo o custo da electronica em cada extremidade” (Negroponte, 1995: 31-33).

A tecnologia de suporte a Internet tenta dar resposta as solicitagdes que
emanam dos computadores pessoais que a ela se ligam. Mas nao existe uma
identidade responsavel pela Internet. Existem dois organismos que tém
influéncia na forma como a Internet opera nos Estados Unidos: a NSFnet e
a Intemnet Society. E vulgar existirem entidades responsaveis ao nivel de cada
pais para a atribuigao de enderegos, no entanto a caracteristica da Internet

que prevalece é a auséncia de um dono; uma rede sem principic nem fim.
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A Internet, funciona como um sistema nervoso central. Engloba uma série de
servigos, que estao disponiveis para os utilizadores: o correio electrénico, as
noticias, a transferéncia de ficheiros, a procura de ficheiros, a WWW - World

Wide Web entre outros.

Considerado o Pai da World Wide Web, Tim Berners Lee, um investigador do
CERN - Centro Europeu de Pesquisa Nuclear, em Genéve, criou a World Wide
Web, sendo esta resultado de trés projectos.

World foi o nome de um projecto que se desenvolveu no CERN, com
contribuicbes posteriores de outros investigadores geograficamente distantes;
Wide foi 0 nome de uma série de protocolos de transmissao de informagao
e Web significou a informagao digitalizada que esta disponivel na Internet.
assim, foi criada a WWW, que é a forma mais recente de
comunicagaofinformagao.

Se a rede é global, significa que a mais pequena alteragéo que seja realizada
neste conjunto, ela fazer-se-a sentir no local mais remoto. Funciona como
um epicentro de acontecimentos. Dada a quantidade de informagéo e as
constantes alteragoes (nomeadamente na WWW) e apesar das suas
caracteristicas virtuais, fazem da Internet uma matéria viva.

A variedade da informacéo, seja ela de caracter educacional, institucional, ou
outra, fez com que o interesse demonstrado por esta tecnologia aumentasse,
consideravelmente, pela inclusdo no mercado neste novo tipo de servigo.

A especificidade desta nova forma de comunicagao, ao permitir uma enorme
facilidade de manuseamento, e ao incrementar, uma comunicagédo quase sem
limites a baixo custo, conduziu a um boomn da utilizagao dos servigos fornecidos
pela Internet.

Segundo Stubbs et al., (2000: 48), em 2002, 200 milhdes de pessoas irdo
criar a sua home-page, na sua maioria sdo denominadas por “microcontent’,

uma vez que satisfazem um universo muito reduzido de pessoas. O mesmo
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— oty autor refere também que o numero de utilizadores deste servigo em 1998 era
de 100 milhdes e que em 2003 ira atingir os 320 milhdes, (2000: 51).
Information Massgemesr 4 Propmal
et Actualmente, a WWW é constituida por milhdes de sites que estao localizados
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nos servidores, € sao geridos por organizagoes e por pessoas. O seu crescimento
e a alteragéo constante a par do exercicio da sua caracteristica hipertextual
(ou seja de estabelecimento de ligagdes entre documentos de diversa ordem)

confere-lhe o seu aspecto, aparentemente, cadtico.

“En una sociedad fuertemente jerarquizada, como la nuestra, el caos no ha tenido

nunca buena prensa. Aparentemente, es algo que se enfrenta a los paradigmas de ley

y orden, tan populares en las comunidades desarrolladas. Paradéjicamente, el éxito
esquema de funcionamento da WWW de Internet en esas mismas comunidades se debe en grande parte a un modelo de
crecimiento absolutamente desordenado, tanto en lo que se refiere a la agregacién de
elementos de hardware y software, como por lo que hace al método frecuente de los
usuarios a la hora de navegar por la red y relacionarse con otros cibernautas”

(Cebrian, 1998: 67).

Mas, mais uma vez, por detras desta aparéncia surge uma estrutura protocolar
que assegura a auséncia de conflitos entre enderegos (URL- Uniform Resource
Locator) e uma gramética para a escrita de documentos que assegure a sua
legibilidade em qualquer programa de navegagao (browser) em qualquer
momento ou destino.

Entenda-se, que o hipertexto ja era utilizado no suporte analégico, por exemplo,
na referéncia, a outras obras, indices ou glossarios. O hipertexto digital num
site permite, maior rapidez de acesso a outros conteldos e a associagéo de

audio, de imagens, de graficos, de animagtes, de video e interactividade.

“In hypertext and hypermedia, refers to a fragment of information - such as a textual

word, phrase, or paragraph or a graphical icon - to wich a link is attached and wich
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points to another document” (Fluckiger, 1995: 566).

A exploracao de um site nao necessita de conhecimentos especificos de
programagao ou de informatica. A simplicidade do acesso 8 WWW, deve-se
a criagdo de uma interface grafica que permite as pessoas acederem a
informacao, de uma forma intuitiva, ao mesmo tempo que, por tras deste
processo, existe uma linguagem mais complexa.

Por outro lado, esta facilidade de utilizagao é confrontada com a “organizagéo”
cadtica da informag&o onde navegar sem bussola seria perder-se. Surgem,
assim os motores de pesquisa e os portais que tentam, no primeiro caso
elencar um conjunto de sites alinhados por um termo ou frase do interesse do
utilizador, (www.google.com), e no segundo oferecer uma perspectiva temética
a navegacgao sobre contetidos (www.yahoo.com).

Mas existem alguns autores, como Negroponte e Woolley, que defendem que
a WWW e caracterizada pela forma desordenada da informagéo, e pela forma
cadtica em que todos participam nela. As pessoas, com a possibilidade de
poderem copiar, apagar, acrescentar, modificar, criaram uma dinamica, que
faz parte integrante da WWW. Doutra forma, ela perderia o interesse, ao tornar-
se em mais um outro veiculo da informagao, completamente controlado por

autoridades.


http://www.google.com
http://www.yahoo.com
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2.4.1 Programas de navegacéo

Para navegar na Internet € necessario um veleiro. Esse veleiro é o browser.
Os browsers sao compostos por uma interface grafica, que permite aos
utilizadores aceder a toda a informagao existente na WWW. A apresentacao
visual desta interface grafica varia de browser para browser. Actualmente,
existem cerca de cinquenta, browsers segundo Stubbs et al., (2000: 7-8), mas

os mais conhecidos sao o Netscape Navigator e o Internet Explorer.

“In 1991 and 1992, most users had text-only access.
In 1993 and 1994, most users got Mosaic

In 1995 and 1996, most users moved to Netscape” (Jakob, 1999: 37).

Ainda segundo Jakob, o aparecimento do Internet Explorer situa-se entre os
anos de 1997 e 1999, no entanto, nessa época nunca alcangara o sucesso

do Mosaic e do Netscape.

O Netscape Navigator, Internet Explorer, Mosaic, Cello, Netcruiser, Lynx,
WinWeb, Galahad, SlipKnot, Quarterdeck Mosaic, Gmhis, Line Mode, MacWeb,
Charlotte, Opera, Amaya, EmacsWorld, Enigma, Galeon, HotJava, Konqueror
e 0 Mozilla, sao exemplos de browsers, alguns dos quais ja ndo estéo activos.
Muitos deles, n&o permitiam visualizar imagens, apenas texto. E possivel
aceder aos mesmos sites, independentemente do browser que esta a ser
utilizado, mas a visualizagdo dos contetidos é que se pode tornar diferente.
Apresentam-se de seguida alguns exemplos, dando énfase ao seu aspecto
grafico de modo a que seja possivel julgar o impacto que o desenho da sua
interface tem no conjunto da comunicagdo proposta por um site. Sera por este
motivo que alguns web designers surgem com solucdes gue se baseiam em

janelas auténomas, despidas da artilharia iconografica proposta pelos browsers?
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Mosaic

Este programa foi o primeiro a surgir € com sucesso @ desenvolvido e mantido
pela NCSA (National Center for Supercomputing Applications), desde o ano
de 1993. Por ter um acesso gratuito e por fornecer um conjunto de operagdes
(FTP, HTTP, Usenet, Gopher, Finger, NNTP, WAIS, Veronica, Archie, Hytelnet
e outros protocolos), tornou-se numa das ferramentas mais requisitadas. Este
browser causou um grande impacto, no crescimento da WWW, devido a
apresentacdo de uma interface grafica muito intuitiva através da qual era
possivel explorar a informag&o disponivel. A simplicidade de navegagéo, a
utilizagao de texto a bold e em italico, a variedade de fontes, a variagdo dos
layouts das paginas, a utilizagao de hipertexto e hipermédia, foram elementos
bastante atractivos, que contribuiram para que muitas pessoas se sentissem
atraidas por esta tecnologia.

A interface gréfica, posteriormente modificou-se, no intuito de melhorar as
suas performances funcionais e ergonémicas. Passou entdo a ter outros
comandos.

No ano de 1995, volta a modificar-se a interface grafica, dando origem a novas
possibilidades para outras opgoes.

O esquema e as funcionalidades destas opgdes ainda se mantém, com algumas
modificagdes, nos browsers actuais.

Apesar da simplicidade do funcionamento deste browser, no inicio foram
criadas ferramentas que disponibilizassem um discurso mais baseado na
palavra do que em icones. Neste sentido, procurou-se evitar correr o risco de
frustagbes enquanto se acedesse & WWW.

Andreessen, estudante que se celebrizou ao desenvolver o Mosaic apos
abandonar a universidade em 1994, continuou, comercialmente, com o0 mesmo
projecto a que chamou de Mosaic Communications. Como a NCSA, ndo

permitiu a utilizagao deste nome, Andreessen denominou-o de Netscape.
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aspecto grafico do browser Mosaic em 1995
(McBride, 1995: 31)
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Netscape Navigator

Este browser tem a particularidade de, ao contrario do que é usual, ter uma
numerag&o decimal, referente ao ano em que se iniciou. Surge o Netscape
Navigator 0.94

Posteriormente, apareceram outras versdes do Netscape Navigator.

A versao do Netscape Navigator 2.0 introduziu a possibilidade de utilizar plug-
ins, que s&o pequenos programas externos que se ligam ao browser para
aumentar a sua funcionalidade. Os plug-ins mais conhecidos séo o QuickTime,
que permite a visualiza¢ao de video digital no browser , o Shockwave, que
permite a introdug&o vectorial de graficos, e o Flash.

Até & data o Netscape Navigator apresentou varias versdes com o objectivo
de melhorar simultaneamente o interface grafico e a funcionalidade oferecida.
No interface grafico, o crescendo de possibilidades de opgdes, consequéncia
da inovagao tecnolégica, conduziu a um aumento de informacao disponivel
na interface. Este aumento deu origem & necessidade, de resolver visualmente
este aglomerado de informag&o, o que foi conseguida, tornandoa comunicagéo
gréfica mais intuitiva e permitindo ao utilizador uma maior facilidade de leitura

€ no acesso a informagao.

__Home Page de Portugsi | Portuguese Home Page EE
Options _ Directery !

e T amteboVhomepepentind |

aspecto gréfi do browser Netape 0.94 em 1994
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imagem grafica do Netscape

STl WP PR AT

aspecto grafico do browser Netscape 1.0, em 1996
(Colombain, 1996: 21)

Arquivo Editar Uisualizar Ir Marcadores Opgies Diretério Janela Help

aspecto gréafico do browser Netscape 2.0, em 1997
http://www.netscape.com
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NETSCAPE®
COMMUNICATOR

STANDARD EDITION

Navigator
Messenger

) Collabra
. Composer
. Conference
Netcaster

imagem gréfica do Netscape
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ikl (=t @
aspecto grafico do browser Netscape 3.0, em 1998
http://'www.netscape.com
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aspecto gréfico do browser Netscape 4.0, em 1999
http://www.netscape.com



http://gwcitios.u
http://ahoo.com/CopttoltiH/20g1/
http://www.netscape.com
http://home.br.netscape.com/pt/home/rrst.html
http://www.netscape.com

75

universidade do porto faculdade de belas artes

artefactos virtuais em rede
world wide web - uma porta para o mundo
programas de navegacao

File Edit UView 6o Bookmarks Communicator Help
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aspecto grafico do browser Netscape 4.7, em 2000
http://www.netscape.com


http://�Apple.com
http://www.netscape.com

e

Microsef Internet Explorer

76

universidade do porto faculdade de belas artes

artefactos virtuais em rede
world wide web - uma porta para o mundo
programas de navegacéao

Internet Explorer

Surgiu no ano de 1995 e foi desenvolvido pela Microsoft.

Foi sobretudo a partir de 1997 que foram efectuados o maior niUmero de
download do browser Internet Explorer. Em 1999, a Microsoft disponibilizou
um site - hitp://shop.microsoft.com/,debuts - que causou um impacto muito
grande, chegando a atingir numa semana mais de 1 milhao de download da

nova versao 5.0.

Actualmente, parece ser o browser mais utilizado na World Wide Web.

Lusofonia

Lusot a3 € O SSPAL SLONOMICO d0s paises de ingua ohcial
aspecto grafico do browser Internet Explorer em 1996
(Colombain, 1996: 23)

i Al s lis

aspecto grafico do browser Internet Explorer em 1996
(Colombain, 1996: 23)
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Aspecto gréafico do browser Internet Explorer, ano de 2000
(http://www.microsoft.com)
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Aspecto gréfico do browser Internet Explorer, ano de 2002
(http://www.microsoft.com)
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Opera

E um browser que, actualmente, se matém activo e é conhecido pela sua

performance, em termos de rapidez de acesso a informagao.

ihagem gréfica do Opera

File  Edit Vew MNavigation Lists Proh
SEORET
“ ﬁ NP Pt o ariatyies comdmainhtral u 00%

aspecto gréafico do browser Opera em 2000
(McBride, 1995: 31)

aspecto grafico do browser Opera em 2001

Opera 5.0
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2.5 Em torno de alguma terminologia

A medida que as tecnologias se desenvolvem surgem novas palavras-conceitos
como: ciberespago, multimédia, virtual, hipertexto, hipermédia, Internet e World
Wide Web, cuja interpretagéo varia entre alguns, nomedamente, como Pierre
Lévy, Nicolas Negroponte, entre outros. Embora ndo se tenha pretendido
alcancar uma unificagéo de significados parece importante revelar, ainda que
de uma forma necessariamente incompleta, alguma proximidade dos contornos
conceptuais que estes termos vao ganhando em fungao da sua infiltragao, no

quotidiano do pensamento.

Lévy define o ciberespago, como um conjunto de sistemas de comunica¢ao
electrénicos, que se situam na convergéncia entre as redes digitais e 0s

telefones.

“O ciberespago € 0 espago de comunicagéo que emerge da interconex&o mundial dos
computadores e das memérias informéticas” (Lévy, 1997: 107)

Negroponte define multimédia, como a combinagdo num mesmo suporte, de
um conjunto de informagdes de natureza diversa, som, imagem, entre outros,

disponivel para a interactividade controlada pelo utilizador.

“A mistura de audio, video e dados chama-se multimédia (...) A interagéo esta implicita
em todo o multimédia” (Negroponte, 1996: 26 e 79)

Mas segundo Lévy (1997), este tipo de definicdo de multimédia pode ser
redutora, uma vez que considera que o significado do termo refere a integragdo
de vérios suportes e nao apenas de um suporte como defende Negroponte.
D4 como exemplo a estreia de um filme, onde podem existir outros suportes
que estejam associados ao universo do filme, desde a publicidade televisiva,

jogos, pin’s, etc. Assim, Lévy nao sente empatia por este termo, considerando
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que este engloba duas tendéncias dos sistemas de comunicagao, a
“multimodalidade” e “integracao digital”. A multimodalidade, porque retine nao
apenas textos, mas também, som e imagens. Sera assim mais correcto se
nos referirmos a um sistema de diversas modalidades sensoriais. Em relagéo
a integragéo pensa que a digitalizagao toma possivel a integragéo de diferentes
medias no mesmo suporte e conclui que, o termo mais correcto para a
designagao de “multimédia”, deveria ser “unimédia”.

“Unimédia” porque & objecto de aglomeragédo de meios diversificados para
serem distribuidos e integrados na mesma rede digital; porque a digitalizagao
da informagao recolhida, a partir de diferentes meios, proporciona, um estimulo
tnico e simultaneo para os nossos sentidos, sobretudo quando estes meios
se cuzam e se fundem actuando como “dispositivos de comunicagéo” por
exceléncia, dado o seu caracter interactivo e de interesse comunitario.

O termo multimédia, segundo Furtado (2000), foi adoptado, rapidamente, pela
sociedade, embora considere que, apesar da importancia que esta Ihe atribui,
o termo é mal empregue. Por outro lado considera que o termo “unimédia”
dificilmente poderé vir a fazer parte da linguagem corrente como o termo
multimédia.

Assumindo como pressuposto que multimédia é comunicag&o, o designer
Steven Heller (1997) coloca a problemética interessante de tragar a linha que
separa 0s meios classicos (impressos e teledifundidos) deste novo suporte,

e propoe:

“To distinguish it from static media, therefore, we need to be able to say that multimedia
is dynamic. (...) To differentiate multimedia from other, our way media we add to the
definition that multimedia is interactive” (Heller, 1997 : 30)

Em relagéo ao termo virtual, para melhor se entender o seu significado, Lévy
considera trés elementos: o técnico, o corrente e o filoséfico. O técnico, onde

se enquadram os conceitos de digitalizagao, que tomam forma num corpo
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binario, e se situam nos discos amoviveis, no CD-ROM, no disco rigido do
computador. O corrente, o mais utilizado, significa um estado irreal em oposigéo

a realidade. Sobre o sentido filosofico esclarece que,

“(...) ndo existe senfdo em poténcia e ndo em acto, o campo de forgas tende a resolver-
se numa actualizagao (...) virtualidade e actualidade sdo apenas dois modos diferentes
de realidade (...) A ubiquidade da informagao, documentos interactivos interconectados,
telecomunicagao reciproca e assincrona de grupo e entre grupos: o caracter virtualizante
e desterritorializante do ciberespago torna-os o vector de um universal aberto.
Simetricamente, a extensédo de um novo espago virtual dilata o0 campo de acgdo dos
processos de virtualizagao” (Lévy, 1997: 55-59)

Os conceitos de hipertexto e hipermédia, apesar de terem sido, quase
exclusivamente adoptados pelo ambiente tecnolégico, ndo séo, ao contrario
do que se podera pensar, a consequéncia directa do processo rapido do
desenvolvimento das tecnologias, mas sim produto de estudos sobre o

pensamento humano.

“hipertexto es, antes que nada, una forma visual” (Joyce, 1997).

Os autores desses estudos defendem que, o hipertexto € uma forma natural

do processo mental do ser humano.

“El hipertexto es habitualmente considerado como una estructura seméntica interactiva
y muitidimensional en la que los conceptos estan ligados por asociacion. En sentido
estricto y etimolégico el hipertexto parece quedar reducido a una organizacion interactiva

de informacién textual” (Castellary, 1997: 5).

Se esta designagao, surge por volta de 1963, o0 seu conceito é anterior a esta
data e foi criado e apresentado por Vannevar Bush, em 1945 no artigo As We

May Think, memorizar e lidar com os contelidos de uma forma mais acessivel.
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Dencominou-o de Memex (Castellary: 1997: 11).

*(...) que se compunha de um ecra translucido inclinado sobre o qual podia ser
projectado material para leitura conveniente, um teclado e grupos de botdes e alavancas

(...) nunca chegada a construir’ (Woolley, 1992: 203-204).

“(...Jel Memex funcionaba a semejanza y como estensién de la memoria humana”

(Castellary, 1997: 11).

Relativamente a este assunto, Jakob Nielsen o “especialista” da usabilidade

na World Wide Web, cita Vannevar Bush.

“la mente humana opera por asociacion de conformidad con alguna intrincada red de

caminos creada por las células del cerebro” (Nielsen, 1990).

Apesar deste sistema nao ter sido desenvolvido, é, com efeito, a base para
o conceito do hipertexto. Entretanto no inicio dos anos sessenta Douglas
Engelbart, baseado nos conceitos de Bush, passando da teoria & pratica
implementa-os em conjunto, o design e um equipamento informatico, associando-
Ihes um caréacter interactivo. Publicou um artigo, “Un marco conceptual para el
aumento del intelecto humano” (Engelbart, 1963), no qual estabeleceu uma base
de trabalho tedrico que possibilitou a concretizagéo de um protétipo de hipertexto
“Augment’. Com esta ferramenta continuou a desenvolver o seu trabalho de
estudo no campo do desenvolvimento do processo do conhecimento humano
(Castellary, 1997: 11-12).

O suporte computacional traz para o conceito de hipertexto ndo s6 a sua

imigragao, mas também o seu alargamento.

“El hipertexto por su propia naturaleza no tiene ni principio ni fin. El usuario puede

moverse por el hipertexto de un nodo a otro utilizando sin limite los eslabones de
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informacion. Hay tantas navegaciones por la informacién como usuarios, pues cada

cual estabelece, segun sus necessidades, su proprio trayecto” (Castellary, 1997: 6).

Na leitura de um livro é possivel aceder, manualmente, a qualquer parte do
mesmo, folheando uma, ou uma série de paginas, até chegar ao local desejado.
Num web site , 0 salto é automatico. Tem a vantagem de se aceder a informacéo
de uma forma mais rapida e permite saltar para web sites externos, de uma
forma tao facil, como aceder a paginas internas. Como diria Codina (1993: 97)

“ 'estructura de I'hiperdocument pot ser tan simple o tan complexa”

Um outro autor, Joseph Romano (1997), refere que “hipertexto es un texto que
esta estructurado para ser leido no lineaimente”. Ja outra autora, Denise Tolhurst,

apresenta uma outra perspectiva de hipertexto.

*(...)deberia ser considerado, en sentido estricto, como una informacién textual de
acceso y organizacion no linelal. Aunque, siendo realistas, la informacién textual puede
incluir diagramas, tablas e imagenes, pero no animacién, video o informacion de audio”

(Tolhurst, 1997).

Codina define hipertexto como, “Aquests hipertextos (o hiperdocuments) es componen
d'una xarxa de documents, nodes o registres, no necessariamente homogenis. Cada
node pot ser un document independent (macrotext) o una part d’un tnic document

(microtext)” (Codina, 1993: 96-97).

Mas esta abordagem representa, ainda segundo alguns autores, uma mistura

entre o hipertexto e hipermédia.

“limitan la imagen del hipertexto a la estatica, negandole la animacién, el video o el
audio. Como vemos, las opciones en la definicién de este concepto son multiples y

con variados matices” (Castellary, 1997: 5).
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Dado o conjunto de inimeros significados para hipertexto, ha apenas um sinal

de convergéncia que:

“(...} radica en su estructura de red interactiva, (...) basada en dos elementos:
Los nodos o nicleos de contenido: el texto, el sonido y la informacion gréafica y visual.
Los eslabones que unem los diferentes nodos, que también pueden contener informacién”

(Castellary, 1997: 5-6).

Relativamente ao hipermédia, segundo Negroponte (1995: 78), considera que,

“O hipermédia & uma extensdo do hipertexto, termo que designa a narrativa altamente
interconectada ou informagéo interligada (...). Num livro impresso, as frases, os
paragrafos, as paginas e os capitulos seguem-se uns aos outros segundo uma ordem
determinada n&o s6 pelo autor como também pela estrutura fisica e sequencial do
proprio livro. Se bem que um livro pode ser consultado de forma aleatéria e os nossos
olhos possam percorrer as paginas ao acaso, tem contudo limites fixados para todo

o sempre pelas trés dimensbes fisicas”

A designacao hipermédia é sustentada pelas mesmas raizes do hipertexto.
Surge pela mao de Ted Nelson, no ano de 1965, baseado na teoria de Vannevar
Bush e nos desenvolvimentos de Engelbart. Nelson criou um projecto, ainda
em desenvolvimento, designado Project Xanadu, cuja actividade possibilitou
a implementagao fisica no sistema do Memex, acrescido de novas componentes,
uma ferramenta com uma base de dados mais alargada.

Mas é no ano de 1979, no MIT, que “se considera que el primer sistema hipermedia
fue desarrollado {...) por Andrew Lippman” (Castellary, 1997: 12).

Denominado por Aspen Movie Map, era uma aplicacao que simulava a visita
a esta cidade, através do monitor de um computador, e com o auxilio de
periféricos. A apresentagao era realizada com base em video-disco. Na década

seguinte, o MIT langa um projecto, com grande sucesso, o Project Athena.



web site stories para uma museologia virtual do virtual

artefactos virtuais em rede
em torno de alguma terminologia

Este projecto teve a duragéo de cinco anos e teve por objectivo educar, em
termos de ciéncia computacional, acessivel, quer a estudantes quer a
funcionarios do campus. Mas o projecto mais conhecido é o Intermedia Project,
€ outro projecto, destinado a ensinar a utilizagdo do software, da universidade
de Brown. No final desta década e no inicio dos anos noventa, o que pertencia
ao dominio da investigag&o universitaria passou a ser comercializado pelas
grandes empresas ligadas a informatica. Rapidamente se difundiu e,
actualmente, é objecto de estudo para muitos campos do conhecimento
(Castellary, 1997: 12).

Isto acontece porque em 1989, Tim Berners Lee a partir do CERN, concebe
e torna publico um projecto com um impacto decisivo: a World Wide Web.
Joyce (1995) descreve a WWW, como “an embodiment of human knowledge” e
0 conceito hipermédia “reflecte la mente como una red de elementos visuales y

verbales en un espacio conceptual”.

Um espaco conceptual por vezes denominado de hiperespago para designar
o imenso volume de informagao estruturado em hipermédia.

O termo hipermédia é muitas vezes confundido, com multimédia, segundo
Borko Furht & Milan Milenkovic (1997).

A comparacao dos trechos seguintes justifica de certa maneira essa confusao.

“multimedia, aplicado a un sistema informético, es generalmente entendido como una
integracion de audio digital y video, ademas de otros elementos de informacion mas
tradicionales como texto, graficos, animacion e imagen estética. El objectivo es integrar
completamente audio e video en el sentido de que ambos pueden ser creados, editados
y combinados con otros tipos de informacién para formar objetos compuestos”

(Castellary, 1997: 7)

Segundo G. Gay et al., citado por Castellary “hipermedia es un medio multi-voz.

Los elementos del material pueden incluir texto, gréaficos estaticos o en movimiento,



87

universidade do porto faculdade de belas artes

artefactos virtuais em rede
em torno de alguma terminologia

voz, sonido y musica, todo ello comprendido en un Unico sistema”

(Castellary, 1997:7)

Sao pensamentos muito préximos, que dificultam o entendimento, por ser
impossivel reconhecer as fronteiras entre multimédia, hipermédia e hipertexto.
No entanto, segundo Castellary (1997: 7), Tolhurst, realizou um estudo minucioso

sobre estas matérias.

“multimedia es un término global que abarca en lo principal a los otros dos: hipermedia
e hipertexto. (...) Hipermedia es usado para referirse a cualquier sistema de base
informatica que permita la conexién interactiva, y por lo tanto de travesia no lineal, de
la informacién que es presenteada en muiltiples formas que incluyen texto, graficos
fijos o animados, fragmentos de peliculas, sonidos y musica(...) Multimedia sugiere
como significado el uso de maltiples formatos para la presentacion de la informacién.
Cuando se presenta como un sistema informatico, el multimedia puede, de hecho,
superponerse al término hipermedia e hipertexto, si inclyue eslabones interactivos no

lineales, pero el multimedia no incluye necesariamente el uso informatico”

Castellary considera que estas definigdes apesar de esclarecedoras, sao, no
entanto, restritivas e considerou, com base no estudo destas problematicas,
as seguintes caracteristicas para o hipermédia: que se baseia numa linguagem
digital:

- € 0 suporte fisico que permite o desenvolvimento do hipertexto;

- as aplicagbes podem ser de natureza individual, ou numa rede local ou ainda
na WWW;

- integra todo o tipo de informagdes possiveis nestas aplicagdes, texto, audio,
etc.

Quanto as propriedades do multimédia, confere-lhe, no seu sentido etimoldgico,
a combinagao dos varios meios, “en sentido de soportes” que devem funcionar

em sincronia e da como exemplo a apresentagdo de diapositivos e audio numa
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instalagao; chama a atengao, para o facto de, o termo multimédia, substituir,
muitas vezes, o hipertexto e o0 hipermédia, por questdes comerciais e por este
facto, acabou por ser 0 mais utilizado; evidencia que, em breve, sera o termo
global para descrever estes conceitos. Em analise, cita Tolhurst, indicando

que o multimédia é o elemento que integra os restantes.

“De hecho, el hipermedia permite la utilizacion simultdnea del texto y de la imagen,
del audio y de la grafia, estabeleciendo la base de la solucion de la vieja dictomia y
primacia entre lo visual y lo textual y creando una relacién dinamica entre ambos”

(Castellary, 1997: 3).

Para além da discussao sobre o significado destes novos termos, a sua pratica
estende-se a milhdes de utilizadores com acesso a informacgao tdo variada

e numa escala tao alargada que se torna quase impossivel, quantificar estes
dados. Keene (1998) denomina esta situagao como “unlimited users”, enquanto
Furtado (2000) refere-se a “infoesfera global”. As ideias de ambos, sdo muito

proximas, apenas com designagdes diferentes.

“A descrigdo computorizada e o controlo do ambiente fisico, em conjugagéo com a
construcdo digital de um mundo sintético (...) é representada pela transformagao do
macrocosmo enciclopédico de dados, informagdes, ideias, conhecimentos, crengas,
experiéncias codificadas, memorias, imagens, interpretagbes artisticas e outras criagdes
da mente numa infoesfera global” (Furtado, 2000: 290)
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(Scientific American, 1995: 11)
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2.6 Conclusdo

A possibilidade de interagir com o computador, como meio fisico, e a WWW
como meio virtual, através dos seus links e hipertexto, permite aos utilizadores
entrar numa nova dindmica. A permissividade de interacgao, a diversidade
dos contetidos na World Wide Web, tornam este meio fascinante.

O isolamento & um risco, mas é muitas vezes causado pelo excesso de
motivagao. Descoberta, interrogagéo, manipulagdo deste mundo virtual,
contribuem para que o cordéo umbilical do utilizador se mantenha ligado a
WWW. Este toma o papel principal, e os restantes um papel secundario
(sejam, ou n&o, de natureza virtual). Considera-se a (nica personagem neste

meio numa nova realidade. E como se tivesse, uma nova companheira.

“(...), su novia electronica, no existen secretos para ellos dos, entre los que crece un

fuerte sentimiento de identificacion” (Cebrian 1998: 86).

A vida parece correr no ecra, os olhos parecem colados a esse desfile.

“Cualquier movimiento en la pantalla atrae nuestra atencién automaticamente, lo mismo
que si alguien nos tocara. Nuestros ojos se ven atraidos por la pantalla como el metal
por los imanes..., nuestro sistema neuromuscular sigue constantemente las imagenes

de video™ (Kerckhove, 1995).

No entanto, esta forma de manter didlogo com a tecnologia, tem os seus
limites, como refere Umberto Eco.

“Después de doce horas delante de la consola de un ordenador, mis ojos son como
dos pelotas de tenis, y yo siento la necesidad de sentarme confortablemente en un

sillén y leer un periédico o, quién sabe, si un buen poema” (Eco, 1995).

O comportamento e a linguagem de um individuo quando acede 8 WWW,



91 | universidade do porto faculdade de belas artes

artefactos virtuais em rede
concluséo

modificam-se. Ele pode transformar-se num outro individuo, e assumir uma
postura diferente, daquela que tem no mundo. Ao participar na virtualidade,
também se sente identificado com ela. Muitos, durante horas interminaveis,

na escuridao do seu pequeno espago fisico, sao conduzidos pela luz do seu

monitor na descoberta de um novo universo, virtual, que lhes permite participar

espaco de trabalho anos 90 _ _
(Scientific American, 1995: 142) e obter, um novo espago. Sao os actores num novo palco - o ecra.

“equipado ciberneticamente, j& ndo é o homem isolado frente ao mundo, vivendo de
seus recursos naturais directamente e com eles rudemente lutando, mas sim, o homem
instrumentalizado com todos os produtos da sua inteligéncia, agindo sobre 0 mundo
e fazendo da alta tecnologia o0 meio através do qual opera essa acgao”

(Castro, 1988: 55).

Alias esta & a ideia que serviu como argumento de um andncio & Play Station
da Sony, no qual um individuo com uma aparéncia pacata, funcionario timido
de uma qualquer repartigao, profere um discurso em “off” do tipo:

“No entanto, ja comandei exércitos, ja visitei o universo...".

A Internet e a World Wide Web constituem, como se tentou demonstrar, uma
estoria ainda sem fim, um repositdrio de outras estorias e conhecimento que
cobrem o planeta e que sdo consumidas vorazmente.

Passado, presente e futuro convivem num suporte que actua como uma
interface no tempo, um museu com um espélio imensuravel, acessivel no ecra
a distancia de um clique. Mas um museu com uma fragil meméria de si préprio,
cuja memdaria nao partilha 0 mesmo suporte, no contexto actual € um museu

gue necessita de ser repensado.
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Evolugao da interface de alguns sites de museus disponiveis na World Wide

Web em trés momentos.
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3.1 Introducéo
“Um crucifixo roménico nao era, de inicio, uma escultura; a Madona de Cimabue ndo
era, de inicio, um quadro; nem sequer a Atena de Fidias era, de inicio, uma estatua”

(Malraux, 1965: 11).

Esta outra estéria surge da necessidade de explicar a histéria e a evolugao
dos museus, no seu enquadramento histérico e como portadores do legado
cultural.

O museu como espago fisico criou, entre o espectador e a obra de arte, uma
nova forma de relacionamento. A mutagao da materialidade para o virtual,
estd a influénciar os modelos comportamentais da nossa sociedade e
consequentemente, o conceito de museu.

A forma como o ambiente virtual esta a disponibilizar a informagao, em termos
quantitativos e qualitativos, parece estar a modificar substancialmente a ideia

do museu.

“In December 1996 | counted how many museums were listed in the Virtual Library

and found 630. In June 1997 | counted again and found 1200 (...). These views certainly
changed the way | saw things (...). Obviously, museums, and organizations that fund,
own and control them, agree that the information Age will be highly significant for them”

(Keene, 1998: xix)

Actualmente, na Virtual Library existem 9107 sites de museus. Perante estes
numeros torna-se inevitavel entender e estudar a importancia deste fenémeno,
desde os primeiros indicios do coleccionismo até ao novo museu, baseado
no suporte computacional. E essencial perceber as transformagoes e as
necessidades que levam a Humanidade a criar novas formas de fazer perdurar
os artefactos; até porque alguns dos artefactos criados em ambiente virtual,
estao a perder-se neste universo de produgao.

Para alem dos museus tradicionais, actualmente, existemn museus virtuais em
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grande numero. Perceber o percurso de transformagdes que o conceito do

museu sofreu, até & sua dimensao virtual € o objectivo deste capitulo.
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(Putnam, 2001: 2)
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3.2 A memoéria e 0 museu

A necessidade de cristalizar os vestigios materais da produgdo da Humanidade
revelou-se como uma preocupagao das sociedades no decorrer da historia,
sobretudo a partir do periodo da industrializagao. Esta preocupagao manifestou-
se em diferentes dominios de produgéo de objectos, com o intuito de manter
viva uma heranga cultural.

O conjunto de acgoes de produgao em massa, as rapidas modificagdes da
nova era industrial, as novas formas de vida e de pensamento, foram factores
que contribuiram para uma reflexao sobre o passado, com o objectivo de
entender o presente. A cultura é o reflexo das realizagdes da Humanidade,
que se manifesta em diversas areas e é perpétuada em diferentes formas.
Estes testemunhos, independentemente, da forma como chegaram até nés,
revelam uma perspectiva da identidade da sua época.

No entanto, como refere Isabel Moreira (1989), todos os artefactos nao deixam
de ser “instituicdes de meméria”, pelo conjunto de valores que transportam.
Se o artefacto em si pode ser revelador de uma instituicao, ele necessita de
um espago onde possa conviver e ser contextualizado, no seu tempo, numa
reconstituicdo, dando origem a uma outra instituicdo que engloba o conjunto
dos artefactos: 0 museu.

O museu funciona como recolha e filtro do legado cultural dando-lhe um
tratamento de conservagéao e de difusdo. E a ponte entre o passado e o
presente, é o instrumento, por exceléncia, da memdria colectiva.

O conceito de museu surge baseado num conjunto de critérios de classificagio
e de catalogagdo com caracter cientifico (desde os arquivos, bibliotecas,
catalogos, até aos inventarios) de modo que a informag&o proporcione um
interesse cultural e educacional.

“A designacéo de museu apresenta duas vertentes distintas. Na antiguidade designava
o lugar dedicado as musas e ao estudo da poesia e das belas artes - sentido que se

manteve implicito na sua concepgéo até ao inicio do século XX. Modernamente designa
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um espago fisico publico onde se guarda produtos de natureza ou de arte” (Moreira,

1989: 35).

O museu é reflexo do desenvolvimento intelectual da sociedade e a sua
existéncia é essencial para o conhecimento de uma cultura. A necessidade
de guardar objectos, de os manter, registar e conservar, gerou acervos que

constituem um legado cultural importantissimo na riqueza da sua existéncia.

“Sem ter renunciado as suas actividades de caracter cientifico, 4 sua vocacéo de
preservar o legado cultural, o museu tornou-se num dos elementos fundamentais do
desenvolvimento cultural e intelectual do homem, ao criar e desenvolver actividades
especificas no dominio da apresentagao e animagéo das suas colecgbes. Auxiliar do
ensino, 0 museu é, também, um elemento a considerar na educag¢ao permanente, no

conjunto do publico adulto” (Moreira, 1989: 68).

A necessidade de encontrar uma metodologia para fazer funcionar o0 museu
com caracter cientifico originou a criagdo de duas disciplinas subsidiarias da

construgao do museu - a museologia e a museografia.
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“interior do museu ideal”. 1727
(Fernandez, 1993: 19)
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3.3 A museologia

Apesar de ter uma breve histéria como ciéncia a museologia aparece ja na
Grécia Antiga. Até 1914 a museologia era somente pratica. Ao ser apresentado
em 1926 ao Instituto de Cooperagao Intelectual, o organismo da recém fundada
Sociedade das Nagbes um pedido para a criagao de uma instituicao internacional
que assegurasse uma cooperag¢ao permanente entre museus, foi langada a
primeira pedra para que a reflexao sobre a museologia se fizesse. A oficina
Internacional de Museus, assim criada, desenvolveu uma grande actividade
de investigagao para elaborar as melhores formas de organizagao, de
administracdo, de conservagao e de apresentagao dos museus. Mais tarde,
apos a criagao do ICOM e vingando a visdo anglo-saxénica pela uniformizagio
de critérios e por um “ajuste riguroso a las conclusiones y conceptualizacion
de la disciplina por los grupos de trabajo, se impuso el de museologia”
(Fernandez, 1993: 22) criaram-se as bases de uma ciéncia que nas suas
vertentes tedrica e pratica, se continuaram a desenvolver.

A crise estudantil de 1968 serviu de motor para acicatar a renovagéo e a
aplicagao da ciéncia museologica.

Até a actualidade as novas tendéncias dos museus vao consolidando a ciéncia
(museologia) e o seu objecto (museu) bem como as técnicas utilizadas
(museografia) mantendo-se em permanente debate.

Para além de outras definicoes de varios autores parece importante registar
o conceito de museu, segundo o ICOM.

“Museologia es la ciencia del museo; estudia la historia y razén de ser de los museos,
su funcion en la sociedad, sus peculiares sistemas de investigacion, educacion y
organizacion, la relacién que guarda con el medio ambiente fisico y la clasificacién de

los diferentes tipos de museos” (Fernandez, 1993: 34)

E natural que esta definicao sofra, agora, alteragdes em fungéo da introducéo

do ambiente virtual no museu.
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acervo do Carnegie International
(Putnam, 2001: 43)
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3.4 A museografia

O termo museografia (com a influéncia cultural francesa) que se empregava
desde o século XVIIl para designar a recém formada ciéncia dos museus,
apos a |l Guerra Mundial e fruto de reunides de instituicGes atras referidas,
passou a significar um conjunto de técnicas imprescindiveis a construgao do
museu.

Etimologicamente a palavra significa “catalogo ou descri¢do de um ou mais
museus” (Fernandez, 1993: 36), embora o ICOM a tenha definido como “a
técnica que expressa conhecimentos museolégicos no museu” (Fernandez,
1993: 36).

No entanto, ainda que complementares mas néo sindénimos, os conceitos
museologia e museografia estao imbricados e esta ciéncia progredira tanto
mais quanto ricos forem os caminhos desvendados e criados para estes
conceitos.

Convém realgar a evolugdo da museografia, enquanto técnica, que reflecte
as condig¢oes socio-politicas. Assim, nos primérdios da museografia a informagao
que aparecia na etiqueta relacionada com o objecto, era normalmente,
composta por: identificagéo, o nome do doador e em casos raros, a sua origem.
Posteriormente a | Guerra Mundial, introduziram-se novos conceitos e
metodologias na apresentacao dos objectos. Associado ao objecto apareciam
um conjunto de informagdes mais precisas, onde se procurava contextualiza-
lo historicamente.

Existia a preocupagao de determinar escolhas, perante um numero cada vez
mais variado de objectos. Esta pré-selecgéo e selecgao, provocada por um
conjunto de factores de diversa ordem - degradagao, cépia, incompatibilidade
temdtica, entre outros - contribuiram para o aumento das reservas dos museus,
dando origem a outro esp6lio museolégico, ndo directamente acessivel ao
publico.

O numero de objectos expostos passa a ser mais reduzido, procurando-se

complementar a informag&o com outras técnicas de exposicao de caracter



acervo do museu Boijmans-Van
Beuningen
(Putnam, 2001: 143)
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didactico, através de fotografias, documentagdo, painéis, esquemas, graficos,
desenhos, videos, audio, etc, que funcionam como enquadramento e completam,
de algum modo, o valor documental do objecto.

Estas exposigdes, independentemente do seu caracter mais ou menos passivo,
deviam ser geradoras de reflexdo e discussao. Surgem os textos, o titulo, a
frase, as referéncias e algumas informagdes sobre o objecto em si.
Posteriormente, com a evolugao tecnoldgica, o ambiente virtual passou a ser
mais um instrumento utilizado pelo museu tradicional, como complemento
documental.

Com a democratizacdo e a acessibilidade social & informag&o, o curador surge
com uma nova fungéo - a de dotar o museu com meios facilitadores de acesso
a informacao. A visita do espectador, ndo deixa de ser uma apropria¢do
conceptual dos objectos, mas enquadrada numa organizagéo estratégica

proporcionada pelo curador.

“Ele néo se contenta em ser 0 "guarda das colecgbes”, o responsavel da sua conservagio,
pretende torar-se o director de uma estrutura de dominante pedagogica, e o promotor

de novas actividades de caracter cultural” (Moreira, 1989: 70)

Estes dispositivos museoldgicos, sdo no entanto, tdo pedagdgicos, como, ao
mesmo tempo, se podem tornar demagogicos, conforme a intengao do curador
na sua apresentac¢ao e contextualizagao.
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“Um pais nao é sa rico dos seus caminhos de ferro, das sua estradas, dos seus bancos;
no seu activo devem ainda entrar os monumentos que produziu génio do homem, e
entre estes ocupam eminente lugar as criagbes artisticas. Possui-las & um divida uma
gléria, mas conserva-las é indubitavelmente um dever” In “Observagdes sobre o estado

actual das artes em Portugal” Lisboa, Imprensa Nacional, 1875, p. 54.

As primeiras manifestagoes do “museu tradicional” aparecem com o
coleccionismo. Sem data marcada, surgem pela mao de interessados em
objectos. A pertenga destes objectos era proporcionadora de uma riqueza
material e intelectual. No entanto, o acto de coleccionar ainda estava situado
num plano longinquo do museu.

E sobretudo na Idade Média, por uma questio de curiosidade e divertimento,
que comegaram a aparecer as colecgdes baseadas em varias teméticas. Com
os descobrimentos portugueses passam a ser conhecidos no Mundo Ocidental
novas culturas e referéncias decorrentes da sua situagéo geografica. O
coleccionismo sofre a influéncia das descobertas, a varios niveis,
independentemente, dos interesses, que o motivam, dando origem a modas
de coleccionismo. Estes e outros factos, contribuiram para gerar associagdes
de caracter cientifico, sistematico, metédico e especializado no contexto do
coleccionismo (Moreira, 1989).

Os objectos passam, entdo, a ser seleccionados perante uma oferta tao
diversificada quanto numerosa. O seu reconhecimento como objectos de
interesse, passa apenas por uma atitude social.

No séc. XVI, face ao conjunto de novos saberes e informacgéo, a Humanidade
procurou recriar ambientes para contextualizar os seus conhecimentos e

realizar amostragens de alguns dos seus testemunhos.

“As primeiras experiéncias museograficas remontam ac séc. XVI, com as primeiras

tentativas de sistematizaco das colecgdes, e de exposicdo, em locais exclusivamente
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criados com esse objectivo. Até finais do séc. XVIII, gabinetes e galerias vao permanecer
como espagos privados, apenas acessiveis a um grupo minoritario, constituido por
amigos proprietarios, eruditos, cientistas e viajantes. Estes locais de concep¢éo fechada

e elitista valorizam os objectos “Unicos”, os originais” (Moreira, 1989: 47).

Mas a subsisténcia e manutengéo destas experiéncias museograficas durante
o séc. XVIll, acabaram por apresentar falhas da mais diversa ordem, pela falta
de conservagéo e de acessibilidade. Situagdes como estas, provocaram a
criagéo de estabelecimentos de caracter museoldgico, até porque nesta época,
0s museus representavam um papel activo, quer na politica, quer na economia,
quer na técnica, permitindo para além destas, outras dindmicas, a nivel social
e cultural. O museu do Louvre é um exemplo que ilustra de forma clara a
pretensao de um poderio econdémico, visivel no edifico que foi construido e
também pela apresentagéo de um numero tao diversificado de artefactos, que
em termos geograficos, mostra o poder politico da época, baseado nas
conquistas.

Enquanto nos séculos XVI e XVII, os objectos s&o considerados como meras
curiosidades, no séc. XVIIl inscrevem-se num programa mais rigoroso de
classificagao, através da sua qualidade, origem, utilidade, descrigao, estética,
entre outros. A recolha da informagao era realizada de diversas formas, através
de registos diarios, de desenhos, do objecto em si e de outra informacéo que
pudesse contextualiza-lo. A forma como esta heranga cultural era apresentada,
foi recebendo modificagdes progressivas, de modo a criar uma histéria e um
ambiente, onde pudessem estar associadas descrigbes cada vez mais
pormenorizadas. Esta forma de disponibilizar a informagao pressupde um
estudo dos objectos realizado através de agrupamentos de elementos, de

identidades, de descrigdes, de caracteristicas e de analogias.

“The collections are the foundation for everything museums do. Collecting or acquiring

conjure up the idea of actual objects being selected and added to the collection. Museum
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objects are collected because of what they stand for. This is most obvious in social
history or etnography collections, where each object represents a whole raft of knowledge

and information about the time, place, or culture from wich it comes” (Keene, 1988: 23)

Keene (1998) explica, que o museu surge com a finalidade de mostrar o
objecto, mas associando-lhe um caracter cultural e educativo. Desde a sua
apresentacgao, o seu relacionamento a outros acontecimentos, ao seu caracter
de permanéncia, fazem desta nova forma de divulgag@o do objecto, um olhar
diferente para o legado cultural. Mas, no inicio, estas informagdes adicionais
sobre os objectos eram inacessiveis a grande parte do publico, estavam
reservadas, e muitas vezes escondidas em acervos, em documentos, em
desenhos, ou ainda na memodria pessoal de quem tinha eleborado a pesquisa.
Se, para Keene, o inicio da construgdo de um museu passa sempre por
coleccionar, reunir € acumular, estas atitudes por si s, sao consideradas como
insuficientes, uma vez que, devem ser disponibilizadas outras informagdes

sobre o objecto.

“So collections have a normal iahysical dimension, but they also have an information

dimension” (Keene, 1998: 23)

Instituto de Arte de Chicago
(Putnam, 2001: 27)
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A informagao que vivia num mundo fechado, ndo demorou a ultrapassar as
barreiras do escondido para passar a ser conhecida e divulgada.

Para Kerckhove (1998), o museu tradicional, foi sofrendo alteragoes,
nomeadamente, no final do séc. XVIII e inicio do séc. XIX, 0 museu surge com
um referente aos artefactos do passado que reflectiam, quase exclusivamente,
um pensamento politico. Este museu funcionava como um deposito das obras
de arte, que eram sobretudo, objectos roubados - espdlios de guerra - onde
o espectador ia trope¢ando no amontado de objectos tendo de se basear na
sua experiéncia pessoal para descodificar a informagao que lhe estava a ser
fornecida.

No séc. XIX da-se um cruzamento de interesses entre museus e comunidade
cientifica. A convergéncia de esforgos permitiu um desenvolvimento substancial
no dominic do conhecimento de cada objecto. Segundo Kerckhove, em pleno

séc. XIX o museu tradicional reveste-se de uma nova capa que designa de

‘museu expositor”.

museu Pirt Rivers 1827-1900
(Putnam, 2001: 10)



Hessisches Landes museu
(Putnam, 2001: 17)
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“(-..) para dar alguns exemplos, s@o todos eles cavalheiros bem vestidos, recheados
com enormes quantidades de objectos todos devidamente catalogados, sendo na sua
esséncia um sistema de classificagio de arquivos anal-retensor. A informac&o aparece
na forma de objectos, em vez de aparecer nas relagdes ou conceptualizacdes”

(Kerckhove, 1998: 175).

Se a informag&o do objecto deve ser relacionada e conceptualizada, este
museu encontrava grandes obstaculos a nivel do conhecimento do préprio
artefacto, porque a diversidade dos museus no séc. XIX era baseada no
interesse e curiosidade do museslogo. Com o aumento gradual do conjunto
das espécies coleccionadas, a museologia acabou por ter uma legislagao
especifica para o funcionamento dos museus, visando o impacto na sociedade
e a ligagao a edugagao de massas. Determinadas tipologias de museus
surgiram no ambito das grandes descobertas realizadas nesse século. Muitas
figuras da ciéncia foram grandes impulsionadoras do conhecimento cientifico
e acabaram por contribuir, em larga escala, para o aparecimento de novos

museus.

“Os museus sa0 hoje, um recurso cultural indispensavel. Deixaram de ser timulos de
memoria. Os museus foram sempre a marca de permanéncia culiural através dos

tempos. Lugares de recordagdo onde, a serenidade inconfundivel do crespuisculo do
tempo, suscita a reflexao, prazer, identificag&o cultural impregnada de “comportamentos”

de outrora, do “tempo” de uma regido ou de uma comunidade” (Santos, 1996: 8).

Entretanto no final do séc. XIX e inicio do séc. XX, surgem mais museus.
Surgem pela primeira vez os museus locais, baseados na riqueza local (riqueza
arqueoldgica, artesanato, etc) e simbolo da sua identidade cultural.

Perante a diversidade de tipologias museoldgicas, foi necessdrio criar um
sistema de classificagio. Segundo Moreira existem autores que defendiam

apenas trés ou quatro tipologias de museus, considera esta situagdo um pouco



museu Fir Volkerkunde
(Putnam, 2001: 131)

museu de Brooklyn
(Putnam, 2001: 137)
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redutora, perante a riqueza e a diversidade dos artefactos. Alma S. Wittlin
(1949), refere que foi necessario alargar este numero de tipologias, para seis,

consoante a natureza dos objectos.

“Colecgdes-reservas econémicas, colecgdes de prestigio social, colecgdes magicas,
colecgdes que exprimem a lealdade de um grupo, colecgdes de curiosidades e de

pesquisa e, por fim, as que respondem a sentimentos estéticos” (Moreira, 1989: 41).

No entanto, Moreira defende que esta listagem n&o é exaustiva e que “apresenta
pouca consisténcia, na medida em que todas as colecgdes reunem
simultaneamente determinadas caracteristicas” (1989: 41).

E sobretudo, a partir da Il Guerra Mundial que a museologia comegou a actuar
de forma a minimizar barreiras entre as diversas areas disciplinares e tipos

de colecgdes.

“Desta reorganizacao temética surgem apenas trés categorias de museus: artisticos,
historico e cientificos, relevando além do tipo de colecgao, os seus objectivos primordiais”
(Moreira, 1989:42).

Em 1964 s&o criadas as novas categorias para os museus: arte; historia e
etnografia; ciéncia e técnica. Em 1977, o ICOM reestrutura a classificagdo dos
museus em: ciéncia e técnica; historia natural; arqueologia e histéria; etnografia;
artes aplicadas; arte moderna; regionais e especializados. No entanto, segundo
Moreira (1989), Aurora Leon propde que a criagdo de tipologias de museus,
nao deva estar submetida a critérios extremamente rigidos, que posteriormente,
possam funcionar como factores restritivos para o proprio objecto. Refere
ainda que os artefactos sao dotados de propriedade, de contetido, de localizagdo
e que o publico e o nivel cultural so factores que tém um grau de importancia,
como condigdes para proporcionarem estruturagdes tipoldgicas coerentes.

O legado cultural, para estar acessivel ao publico, coexiste em diversas



afluéncia de visitantes no museu do
Vaticano
(Putnam, 2001: 128)
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instancias de: museus nacionais, regionais, locais e especializados. Estes por
sua vez dependem de universidades, escolas, sociedades, municipios, empresas
e outras identidades privadas.

Os museus funcionam como centros educativos na transmisséao do saber e
sdo0 dotados de uma acgdo pedagogica. Ao serem rapidamente acolhidos com
carinho pela sociedade em geral, o seu nimero foi aumentando gradualmente
até aos nossos dias.

E apenas no ultimo quartel do séc. XX, que se comegam a dar 0s primeiros

passos para uma nova forma de ver e sentir 0 museu.
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As “instituigdes de meméria” continuam a ser parte importante na cultura de
qualquer grupo humano prosseguida na sua fungéo de centro de recolha,
tratamento, conservacao e difusao do legado cultural do grupo.

O dinamismo de alguns investigadores, conjuntamente, com a acgao do ICOM,
gerou a as bases da ciéncia museoldgica, e continuou presente no constante
ajustamento do coceito de museu e das técnicas que Ihe estdo associadas
durante a segunda metade do século XX.

Os museus encarnam sempre o espirito cultural da época e as suas forgas
predominantes. Daqui resultaram, ac longo da histéria, museus com

caracteristicas fisicas e contetdos diferentes.
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4.1 Introducdo

Neste capitulo pretende-se dar énfase a evolugao do museu tradicional para
outros tipos de museus.

Com a introdugao dos novos meios electronicos, tormou-se necessario a
reflexdo e a organizagdo do conceito de museu segundo Kerckhove e Keene.
Pretende-se, agora, que 0 museu tradicional se dispa da sua flexibilidade, do
seu espago rigido e assuma um papel ainda mais pedagdgico e ao mesmo
tempo mais ladico, captando um numero de visitantes muito maior que no
museu tradicional. Fala-se do museu virtual.

Ao falar-se de museu virtual apontam-se as suas potencialidades - anulagao
das suas condicionantes de tempo e espago no acesso ao museu, alargamento
do campo da comunicagao, pelo aumento de uma linguagem computacional
nova na cria¢do de artefactos virtuais e possibilidade de aprecimento de
produtos resultantes da interacg¢ao entre design e tecnologia.

A importancia do ICOM é focada como institui¢do aglutinadora de museus e
como nucleo forte gerador de iniciativas que acompnham as necessidades
dos museus face as invengdes tecnoldgicas.

O museu virtual do virtual surge com um objectivo: o de preservar uma nova
heranga cultural - a digital - que, apesar de ter um passado recente é ja muito
vasta.
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(Putnam, 2001: 86)

crocodilo da Nigéria . Mario Merz

132

web site stories para uma museologia virtual do virtual

de volta a meméria (digital)

4.2 Museus em transi¢ao

“Os museus tém atravessado uma crise de identidade que comegou na década de
sessenta. E tudo o que fazemos nos encontros profissionais e na nossa literatura
profissional & perguntarmo-nos: qual é o sentido do nosso trabalho?, qual é o nosso
objectivo?, o que estamos a fazer como profissionais?, ainda estamos a fazer o mesmo
que era, feito no século passado?, entdo, o que somos na verdade?”

(Halpin, 1998: 177)

A reflex@o e a reorganizagao do conceito do museu com a introdug¢éo dos
novos meios electrdnicos, modificaram o comportamento de todos os
intervenientes que possam fazer parte do museu, desde os arquitectos, aos
conservadores, avaliadores, curadores e outros.

Nesta fase, segundo Kerchove surge o museu “ponto de vista” (Kerckhove,
1989).

“O ponto de vista foi uma técnica cognitiva utilizada para classificar e organizar em
categorias hierarquicas objectivas toda a informagao pessoal, que mais tarde iria
mobilar os nossos teatros mentais. O ponto de vista também é uma técnica com a qual
muitos conservadores de museus estao profundamente compremetidos porque reforca
a sua ideia de museu como caixa, dos artefactos como matéria inerte e do publico
como mirones inocentes cuja educacgao deve continuar a ser numa maneira de mostrar
e explicar. E provavel no entanto que, como referente psicolégico, o ponto de vista
seja obsoleto. Talvez tenhamos de comegar a explorar formas diferentes de categorizar

as nossas relagoes com a realidade” (Kerckhove, 1998: 179).

Segundo Luc Benoist, no ano de 1960 o numero de museus, a nivel mundial,
rondava os doze mil. Este nimero ascendeu, em 1981, para vinte e sete mil
(Moreira, 1989: 38).

Em Portugal, actualmente, existem cerca de 700 museus (Clara Camacho,

2001 . Acontece). Constatou-se que, em média, a concentragao de museus



museu Abteiberg . Johannes Wohnseifer
(Putnam, 2001: 177)
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€ maior nos centros urbanos, mas determinadas tematicas, originam o
aparecimento de museus situados fora das capitais (Moreira, 1989).
Normalmente, as tematicas dos museus regionais, estao muito enraizadas
nos artefactos locais. Este tipo de museu - proveniente, as vezes, apenas de
uma vontade politica local ou regional - surge da tentativa de revitalizar uma
area, por exemplo do interior, onde o turismo cultural possa ser aposta forte.
Veja-se 0 caso portugués do concelho de Alcoutim onde os edificios de antigas
escolas primarias, agora desertificadas pelo éxodo rural e consequente
envelhecimento da populacgédo, foram transformados em pequenos museus
locais, pequenos polos dinamizadores culturais, focos de emprego e de venda
de artesanato. A particularidade de terem sido construidos a partir do saber
dos habitantes dessas éreas revalorizando profissdes e tradigdes, configurara
uma nova forma de museu?

Sera um exemplo da maxima actual de uma politica de desenvolvimento
sustentado “pensar global, agir local”?

Por outro lado a dominante politica, qualquer que seja a sua tendéncia, tem
a partida, formas diferentes de determinar linhas de orientagéo e implementar
museus. Mas os pensadores acabam por reflectir sobre novas formas de
museu, independentemente, dos condicionalismos de varia ordem que possam
surgir na sua concretizagao.

Assim, Kerckove (1989) defende sobretudo a valorizagao de uma visZo global
do museu ndo distinguindo grupos, etnias ou culturas. Acredita numa comunidade
com capacidade de analise, mas também, criativa, critica e interventiva.
Defende que esta comunidade n&o deveria estar dependente de grupos
politicos e que deveria ter sobretudo um caracter auténomo. Da leitura de
Kerckhove, depreende-se ainda que considera existir uma antinomia entre os
ideais de identidade cultural - sobretudo na Europa (casa de familia, brasao,
nome) - e a luta pela sustentabilidade ambiental baseada num ideal recente,
num ideal global de cidadao consciente do mundo.

Dai a sua visao global e nao local de museu.



museu Ciéncia, Londres . Instalago
interactiva
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Pode concluir-se, em termos de localizag&o, que a distribuicdo espacial de

instituicdes de memadria é desiquilibrada assim como as suas tematicas.

Kerckhove (1989), coloca em questao muitas das tematicas dos museus
tradicionais, onde s&o exaltadas valorizagbes da identidade cultural local.
Essas tematicas tém de ser objecto de uma revisao profunda e devem, segundo
ele, ter um caracter mais global.

O museu tradicional tem uma conotagao forte com o passado nas sua raizes,
na sua cultura e na sua identidade, visto do nosso presente. Kerckhove propoe
o museu do futuro, o museu como uma antevisao ou antecipacdo de problemas
cientificos, de sustentabilidade ambiental, de melhoria da qualidade de vida,
todos eles sob o0 mesmo tecto, o global.

Segundo Kerckhove, actualmente os acontecimentos precipitam-se de tal
forma que, neste emanharado, o tempo torna-se demasiado escasso para nos
apercebermos do que esta a acontecer.

“Os museus do passado e os museus do futuro sé diferem nos seus rétulos: a fungdo

ideal é a mesma” (Kerchove, 1998: 180)

Kerckhove, refere-se ao museu do futuro, como um antecipador da cultura,
de modo que se possa construir e reagir, em tempo Util, para uma melhoria
do nosso presenteffuturo. Se 0 museu funciona como um intermediario do
passado do nosso legado cultural, pode também funcionar como um intermedidrio
para o futuro. O seu objectivo € comum em ambas as vertentes “fazer de todas
as eras o tempo presente” (Kerchove, 1998: 180)

A implementag&o deste museu do futuro, funcionara como um simulador de
acontecimentos. Permite por hipétese, acelerando o tempo, a possibilidade
de criar “anti-corpos” para eventuais objectos que perturbem o nosso quotidiano
para além de poder prever com alguma antecedéncia o futuro, baseados num

modelo de causa-efeito ou acgao-reacgao.
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A sua capacidade de simulagao pode permitir a criagao de ambientes virtuais,
ou nao virtuais. Por exemplo, a virtualizacao da implementacao de um edificio
num determinado local, podera permitir a discuss&o publica sobre o seu
impacto a diversos niveis.

E 0 novo museu do futuro, visto do nosso presente.
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informagéo digital . museu d’ Orsay
(Fernandez, 1993: 204)
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“It is an exhibition? Is it a catalogue? Is it a guide? Whatever it is, it's the first and most
famous serious use of electronic information in museums: the Micro Gallery, created
by National Gallery staff together with the Brighton multimedia production company
Cognitive Applications, in the National Gallery, London. This is a room housing about
eight Macintosh computers, where museums visitors can sit down and find out more
about the paitings, the artists, and much more associeted information. If they wish, they
can have material printed out, including a gallery plan of their selection of paitings. The
Micro Gallery is highly successful, and has now been published by Microsoft as a CD-
ROM, Art Gallery” (Keene, 1998: 30)

O ambiente virtual transformou habitos sociais. A imagética virtual é reflexo
da cultura, que permitiu uma nova (re)construgdo da meméria colectiva.

Na emergéncia deste ambiente, existem trés elementos que devem ser
considerados, por assumirem caracterizadores do novo espago - museu virtual:
o tempo, 0 espacgo e a natureza do objecto.

- O tempo visto aqui, quer como patrocinador da passagem da estética a
dindmica na apresentagao dos artefactos, quer como um barreira ultrapassada
no que diz respeito aos limites de horario impostos pelos museus convencionais.
N&o ha horério de funcionamennto para os museus na Net, ndo ha marcagbes
prévias, ndo ha filas de espera ou dependéncias de cicerones.

- O espaco redefinido também a dois niveis: aquele gue se remete da sala
para um ecrd, enquanto espago expositivos, e também o outro que se transforma
na disténcia fisica, vencida pela vertente de deslocar-se 14, fruir o exposto.

- Finalmente, a natureza do objecto, desmaterializado, indisponivel para a
tentagao tactil gue se reprime pelo olhar atento da cultura, que é so
representagao, mas uma representagao aditivada pelo hipermédia, pela
interacgao.

A tecnologia virtual permitiu criar novos ambientes para mostrar diferentes

tipologias de informagéo, sejam elas referidas ao presente ou ao passado ou
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ainda ao futuro. Os objectos n&o virtuais, foram, submetidos a uma nova forma

de apresentacao.

O museu virtual situa-se num plano muito favoravel, face ao conjunto de

acontecimentos sociais, econémicos e tecnoldgicos.

“Digitized information collections will constitute an economic asset to the community.
Museums are finding that the existence of content itself generates a market. Museums
themselves generate economic benefits such as tourism, the antiques and art markets
enhanced property values, and support the high quality construction and design

industries” (Keene, 1998: 8)

A informagao museoldgica surge, neste ambiente, sobredotada da mais valia
que a prépria tecnologia confere, a intersecgao das telecomunicagdes e
informatica.

Estas tecnologias permitem a disponibilidade permanente e a possibilidade
de uma actualizagaoc constante da informagéo. Ao apropriar-se delas o museu
virtual traz assim, vantagens claras para a cena da museologia.

O museu virtual age como um complemento de outras informagdes que possam

estar associadas a uma obra, a um artefacto, sempre acessiveis.

“We used to build collections of objects. Now we can make collections of information,
too. Objects were the centre of our world in museums. Now, information technology,
and digitized multimedia in particular, make it possible to store these associations: to

capture the information dimension of the collections” (Keene, 1998: 1-2)

A construcao de informagao ndo se refere apenas ao objecto em si, mas
também, a outras informagdes que lhe possam estar associadas, desde,
lugares, vivéncias, pessoas, materais, etc. Estas informagGes podem ser
disponibilizadas através de textos, imagens, filmes, animacbes...


http://museum.ru/defengl.htm

site do museu walker art center
hitp://www.walkerart.org

integragcdo do computador no
ambiente do museu

museu Nemo
hitp://www.newmet.nl
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“The database about objects can be built by the museum; the one about the locality
will be the sites and monuments record; these can be linked to others from the Dictionary
of National Biography, species distribution, geographical databases, the listed buildings
record, others... hey! we have a knowledge base. Information from all these components-
text, images, sound, objects, buildings, the locality - can be related, assembled and
reassembled as electronic exhibitions or acessible and linked databases; There is a
possibility that people can truly be given acess to all that the collections stand for, as

never before. This is the digital collection” (Keene, 1998: 2)

Mais uma vez, ha uma evolugéo do proprio conceito de museu.

O servigo das tecnologias digitais funciona como impulsionador de acessibilidade
diferenciada a informagao existente do museu. A transposigao dos contetidos
do museu tradicional para o0 museu virtual no é directa. Procura tirar o maximo
de partido das potencialidades tecnolégicas e apesar das diferengas entre as
obras, existe um tronco comum que estabelece lagos de ligagéo através de
uma identidade nova, que faz parte da linguagem digital. Procura criar um

cenario onde todas as obras possam coexistir de forma pacifica e coerente.

“(...) com os telefones, radio, e televisdo, e as primeiras tecnologias de videotexto (...),
e agora a Internet e a World Wide Web, que chegaram até nossa casa, © mundo esta
a invadir o nosso interior. O mundo esta a despejar-se nas nossas almas via os media
electronicos e, por seu turno, nés emergimos em altura e alcance pelo globo devido
a forga das mesmas tecnologias. Como é que podemos pedir ao novo museu, essa
imagem da nossa psicologia em evolugado, que reflicta, aumente e clarifique a nossa

condigdo?” (Kerckhove, 1998: 179).

As novas tecnologias estéo a contribuir fortemente para uma visdo inovadora,
do conceito do museu. Se 0 museu “ponto de vista” é redutor, porque nos é
“imposto” um ponto de vista que pode ou ndo ser coincidente com o nosso e

porque sd se consegue estar num local, num determinado momento, com as


http://www.walkerart.org
http://www.newmet.nl
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novas tecnologias 0 museu pode absorvé-las e torna-las em instrumentos

uteis, e configuraveis por cada visitante.

“Com os novos media, estamos sempre em todos os lugares, num tipo de realidade
que & continuamente suportado pela radio, televisio, e redes de transmissao (...) que
esta condigao deveria ser reflectida pelos museus de hoje (...), sendo que cada um
incorpora & sua maneira a nogéo de que um museu deve ser técnica e metaforicamente
uma espécie de acelerador cultural, recolhendo informag&o e reenviando-a de novo
a comunidade (...) Os museus do passado e os museus do futuro sé diferem nos seus
rétulos: a fungéo ideal € a mesma - fazer de todas as eras o tempo presente”

(Kerckhove, 1998: 180)

Os museus conseguiram, rapidamente, adaptar-se e aproveitar-se, das
vantagens da tecnologia para dar lugar a novas formas de construgzo de
conhecimento através de uma porta de acesso, para a informagao, a World
Wide Web. Inclusivamente, Keene explica a existéncia de dois organismos
validos, sob o ponto de vista cientifico, que tém procurado disponibilizar aos
utilizadores “high quality information”, quer a nivel de investigagao, quer a
nivel actividades educacionais, tornando acessivel a um publico cada vez
mais vasto, uma informacao filtrada e com gualidade que esta em permanente

renovagao.

“Gateways are organized by the Visual Arts Data Service. They are hosted by cooperatives
of academic or similar organizations, and consist of Web sites with descriptive references
to other information on the Internet. The information is curated: it is subject to an
acquisition policy, is checked for completeness and accuracy, conforms to a standard
for its contents, and is regularly checked and maintend. ADAM, the Art, Design,
Architecture and Media Information Gateway, already contains several entries for

museum Web sites” (Keene, 1998: 29)
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Com a introdug&o da reproduc&o, o objecto, tnico objecto adorado, deixa de
fazer sentido. O objecto pode ser massificado, por técnicas de reproducao,
criando um grau de desconforto no que se refere a desvalorizagéo do objecto
em si. A banalizacdo do objecto reproduzido nas galerias virtuais, provoca
uma reacgao, contrariamente, estranha, ou inesperada, daquilo que poderia

ser previsivel.

“Quando tudo esta disponivel em formato digital € o objecto auténtico que se torna

uma raridade” (Kerckhove, 1998: 182)

O objecto ganha uma nova dimensao, assim como o museu virtual. Se noutros
tempos, era impossivel tocar no objecto Gnico e adorado, no seu espaco, no
ambiente virtual é possivel criar uma nova tipologia de reprodugao. Porque
na realidade, a sua composigao nao existe, € matéria de outra matéria e nao
objecto em si proprio - é sempre simulagao da realidade, mas € uma realidade
diferente. O objecto apresenta-se sob a forma de uma imagem fantasma, mas
que é real no ecra, que se pode modificar, animar e “tocar”.

Esta nova situacéo tem efeitos de reprecursdo ainda maiores, quando se
pensa no acesso do museu, que passa a estar acessivel no nosso espago

pessoal.

“Para qué ir ao museu se podemos trazé-lo para casa? Ou porque ficar dentro das
balizas mentais, emocionais e culturais da nossa comunidade quando podemos ter
acesso a melhor informagao dos quatro cantos do mundo? O terminal de computador
no fim de uma linha telefénica tornou-se um equipamento de recepcdo para os sentidos
da audigdo, visao e tacto. E razoavel esperar qur, a dada altura, poderemos ter a
capacidade de recolher imagens e objectos on-Iine em tempo-real, ao passar revista
a imagem digital do objecto exposto num museu ou numa galeria”

(Kerckhove, 1998: 183).
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Enquanto Kerckhove se refere & reprodugao do objecto auténtico que associado
a tecnologia virtual ganha um dimensao de objecto dnico, por outro lado,
Malraux salienta o fendmeno das reprodugdes, como uma ferramenta deficiente,

que acrescenta ou retira informacgao do objecto original.

“O enquadramento de uma escultura, o dngulo sob o qual é admirada, e, sobretudo,
uma iluminagéo estudada - a das obras ilustres comega a rivalizar com a das grandes
vedetas - confere um caracter imperioso ao que até entdo apenas era sugerido. A
fotografia a preto e branco aproxima os objectos que representa, desde que de algum
modo se assemelhem. Uma tapegaria, uma iluminura, um quadro, uma escultura e um
vitral medievais, objectos muito diferentes, reproduzidos numa mesma pagina, perdem
a cor, a matéria (a escultura perde parte do seu volume), as dimensées, em beneficio
de um estilo comum. O desenvolvimento da reprodugao também age de forma mais
subtil. Num album, num livro de arte, os objectos sao maioritariamente reproduzidos
no mesmo formato; rigorosamente, um buda rupestre de vinte metros surge quatro

vezes maior do que uma Tanagra... As obras perdem escala” (Malraux, 2000: 85-86)

Parece que o problema levantado por Malraux, também se aplica ao museu
virtual, considerando que este museu ja por si s6, funciona como um gerador
de escalas tao diversificadas, no espago do ecra, em que a unidade de medida
é relativa, consoante a apresentacgao da informag&o que o ambiente virtual
pode proporcionar.

O numero existente de museus virtuais, com tematicas tao variadas nao
permite criar um critério Unico de reproduc&o. As possibilidades de representagao
s&o inumeras. Actualmente, o aumento de sites de museus e de galerias
ascende aos milhares. Neste nevoeiro de informagao, muitos serdo conhecidos
mas, muitos mais, seréo dificilmente acedidos. A quantidade de informagao
transmitida por redes, aumenta substancialmente. O ambiente virtual passa
a funcionar como um simulador. No mundo das simulagdes a experiéncia das

coisas, é realizada de forma diferente, num plano de substituigao.


http://www.louvre.fr
http://www.ballgame.org/
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“(...) todas as vezes que uma tecnologia simula uma actividade humana, nao é para
substitui-la, mas para aperfeigoar e para salientar novos potenciais € novas areas de

interesse” (Kerckhove, 1998 184)

Se a simulagao funciona como um elemento enriquecedor no museu virtual,
no museu tradicional procurou-se tirar partido das novas formas de
interactividade, possibilitando ao espectador tomar um papel mais activo do
gue passivo. Esta nova atribuigdo de papéis sofre uma reviravolta, o espectador
para além de ser um consumidor da informagao passa a ser actor e produtor.
O museu virtual, assim, pode ser um veiculo que torne possivel novas
experiéncias a um publico cada vez mais vasto, mesmo sob o efeito da
simulagédo. No museu expositor € impossivel interpretar modelos multisensoriais
baseados na tecnologia. Seria redutor se nos restringissemos a uma catalogagao
e colocassemos o objecto inerte num escaparate.

A tipologia do museu virtual deve basear-se em critérios de dependéncia entre
o produto final e o dispositivo virtual.

No museu virtual, pode falar-se de artefactos reais e virtuais. O museu virtual
esta pensado para funcionar na rede e que recorre as tecnologias da imagem,
som, video, animagao, com caracteristicas proprias para serem visualizadas
em janelas (no ecrad do monitor), com uma estrutura singular, antagénica a do
museu tradicional. Esta estrutura é baseada num sistema rizomatico, numa
rede subterrdnea nao estratificada, onde ndo ha principio nem fim e onde o
ponto de partida, pode ser o ponto de chegada. Nao recorre a sistemas mais
ou menos hierarquicos que sao comuns na linguagem do museu tradicional.
E completamente impossivel criar um sistema de ordenagao, apesar de que,

na realidade, existe algum sentido na forma como este todo se processa.

“Ele viu-o todo tragado no ecré - bifurcagdes, linhas estaveis dividindo-se em duas,
depois em quatro, depois em oito; 0 surgimento do préprio caos; e no interior do caos,

a espantosa regularidade geomeétrica” (Gleick, 1994: 375)
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O museu virtual, apesar de, aparentemente, apresentar uma estrutura adensada
de informagao distancia-se, segundo Kerckhove, do museu expositor ou do
museu “ponto de vista”.

Os museus procuram tornar-se cada vez mais atractivos, mas devem sobretudo
escutar a voz dos visitantes, as matérias nao devem ser exclusivamente do
passado, mas podem ser tratadas em conjunto com a cogni¢ao do presente.
O interesse manifestado pelo publico ndo se restringe apenas ao legado
cultural do passado, mas ultrapassa-o. A visita ao museu, nao & um acto
passivo, a desloca¢éo ndo serve como Unico propdsito de assistir & exposi¢ao
e as suas tematicas, mas sim de procurar novas respostas no contexto do
presente.

Segundo Keene, a implementagdo de um museu virtual, permite, para além,
de uma constante renovacgao, armazenamento e recuperacéo de dados, a

existéncia de contribuidores que nao fagam parte do staff do museu.

“Similarly, outside researchers will be able to offer their research results to the museum,
to be incorporated into the main collections data and information. The museum’s paper

files and solid walls need no longer be a barrier for contributions” (Keene, 1998: 27)

Mas se os museus “expositor” e “ponto de vista” revelam algumas condicionantes,
uma vez que s6 mostram o passado e o presente, para valorizar o espirito de
pertenga, a fung¢ao social do museu, sera a de valorizar s, no visitante, o
entendimento da sociedade e da cultura do passado?

Se recuarmos ao passado, constatamos que as tecnologias nem sempre
funcionaram num plano de substituicdo, mas também num planoc de evolugéo.
E com base neste pressuposto que os novos acontecimentos, ddo origem a
novas formas de sentir e de viver o0 museu.

Evolui-se, entéo, para um museu aberto.
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wwW.hermitagemuseum.ora/
endereco de um museu
(Executive Digest, Dez.1999: 169)
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4.4 Museus virtuais na World Wide Web
The World Wide Web is a tremendous source of introspective information about itself"
“(Keene, 1998: 91)

Ao contrario do que acontecia nos museus classicos, a tecnologia digital veio
possibilitar a execugdo de tarefas e promogdes de eventos no &mbito do
museu com custos muito reduzidos. Por exemplo, se for acrescentada uma
pagina num site, ou modificada alguma informagao, estas, automaticamente,
ficarao acessiveis aos visitantes, ndo havendo necessidade de realizar
impressoes, enviar pelo correio, onde se desperdiga matéria-prima, tempo e
outros recursos.

Mas a informagéo, para ser eficaz, néo tem, necessariamente, de passar pelo
on-line, o off-line (CD-ROM) também representa um suporte digital adequado.
Foi neste ambiente que, rapidamente, os museus aproveitaram todas as
sinergias geradas pelo off-line, que permitiu estabelecer, através de links,
contacto com a Internet, onde poderiam estar associadas informagdes
complementares, que n&o fosse possivel implementar no CD-ROM.

O museu percebeu que, a partir da Internet, conseguia chegar mais rapido ao

utilizador ou visitante.

“Pointcast is an Internet service that pushes content at users: software that can be
downloaded free of charge and runs on the user's desktop computer in the background,
like a screen saver. But instead of a gallery of images, a changing diet of news and
other selected content is delivered to the user’s screen. Musecast could push out

personal collections information” (Keene, 1998: 13-14)

Através da WWW, os museus disponibilizam sites com contetidos diversificados,
que servem para consulta, tém um caracter educacional, e permitem fazer o
download de informagao. Para além destas possibilidades, Keene refere a

existéncia de museus, como San Francisco Exploratorium e o Museu da
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Ciéncia de Londres, que procuraram ir mais longe tirando partido das tecnologias.
Criaram espagos para debates on-line, permitindo ao utilizador gravar o debate
e aceder mais tarde. Com o aumento da largura de banda, chegaram a
implementar-se discusstes em voz que também podiam ser sujeitas a gravagao.
Relativamente aos sifes, Keene refere que a informagao que &, normalmente,
actualizada é a mais basica, ndo sendo necessario fazer a actualizagao de
todas as paginas do site. No entanto devem criar-se dispositivos que despertem
o0 interesse nos utilizadores, para que sintam motivados a visita-lo com

regularidade.

“It is a pressing concern for museums, in these days when the short term is everything,
to justify their long-term interests and purposes. It must be an important step towards
this to make the collections relevant, by demonstrating part of their interest and

significance” (Keene, 1998: 16)

As paredes grossas de edificios monumentais deixaram de existir, e deram
lugar a uma nova arquitectura baseada numa estrutura muito densa, labirintica,
em rede, cuja informagao € libertada pelo emissor e que percorre um vasto
percurso em materiais de cobre ou luz, para chegar, rapidamente, ao receptor.
A eficacia desta rede é impressionante, quer pela capacidade de informagao
que consegue fazer fluir, quer pelo que representa como tecnologia. Apesar
das distancias fisicas entre os museus tradicionais essa distancia é reduzida,
para unidades de medida diferentes, de kilémetros para segundos. Com a
WWW, a situagéo geogréfica dos museus, nao se restringe a um pais ou a
uma cidade, mas a um enderego electrénico.

A acessibilidade ao museu, por via digital, em relagao a informagao que ele
contém, coloca algumas questdes relativas, quer a preservagao, quer de
protecgéo do espolio do museu. A preservagao € realizada através de
ferramentas digitais, que permitem manipular a imagem digital. Assim, o

tratamento da imagem est4 sujeito as diferentes opgdes que as ferramentas
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proporcionam, tornando a conservacgao e restauro virtuaisl estao dependentes
desta tecnologia. Verifica-se que, independentemente, da tipologia de restauro
(a nivel da cor, materiais, ou outro), o ambiente virtual proporciona custos
reduzidos no restauro e na conservacgao, com a vantagem de se poderem criar
arquivos de imagens ou de simula¢do de ambientes. Em relagao a protecgéao
do espdlio, muitas imagens néo estéo autorizadas a serem reproduzidas, mas
actualmente, estao a ser desenvolvidas marcas de agua electrénicas para
garantir a sua propriedade. A utilizagdo de baixa resolugdo garante que néo
sejam utilizadas para outros fins. No entanto este tipo de resolugao de imagens
implica uma perda da sua qualidade, o que pode, ndo satisfazer o utilizador.
Torna-se necessario criar uma solugdo tecnolégica que preserve a qualidade
da imagem mas também garanta a propriedade por parte do museu, que a
disponibiliza.

O interesse dos museus em tirar partido destas tecnologias deve-se ao facto
de que a WWW, pode potenciar um maior nimero de visitantes, disponibilizando
a informag&o com o menor nimero de custos possiveis.

Mas este interesse extende-se a uma area que naoc costuma fazer parte do
museu tradicional. Os utilizadores ao acederem & informagéo podem, da sua
casa, contribuir com artigos de interesse, opinides diversificadas sobre as
matérias apresentadas on-line. Esta dinamica vai permitir que os sites estejam
activos e funcionem de forma mais direccionada para os interesses dos seus
visitantes. Poder-se-4 falar de museu por medida?

Certamente, que ainda sera prematuro, mas tudo indica que a sua viabilidade
esta proxima. Até porque o nimero de visitantes a sites, actualmente, séo
contabilizados, mas ainda n&o se analisa qualitativamente a sua contribuigzo,
quando comparada com os vistantes do museu n#o virtual.

Estes sao alguns dos aspectos considerados essenciais para a compreenso
da intervencao da tecnologia no museu. No entanto, se a informagao
disponibilizada pelo museu, com base na tecnologia precipita e empurra a

informac&o para o visitante este, maioritariamente, como refere Keene, tem


http://www.museusportugal.org/
http://www.iolanipalace.org/

pormenor do site do museus do louvre
(Executive Digest, Dez.1999: 169)
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reagido de uma forma muito positiva, e recolhido tudo aquilo que possa ser

do seu interesse.

“The traditional objectives of museums are to collect and to preserve the collections,
to research, and to communicate on the subject of their collections, the latter primarily
by the means of displays and exhibitions that people visit. Museums now have the
opportunity to employ information technology in many diverse ways in performing their
functions” (Keene, 1998: 23)

Em relag&o a utilizagao das novas tecnologias o panorama internacional dos
museus encontra-se desiquilibrado. O dominio passa pelos Estados Unidos,

por razdes de dominio tecnolégico, seguido pelo Reino Unido.

“French museums (...) has a portfolio of over 40 CD ROMs including best sellers such
as that on the Louvre (220 000 copies sold) (...) Finland has one of the highest levels
of connectivity to the Internet in the World. Spain has many museums with World Wide
Web sites” (Keene, 1998: 97)

Mas n&o € apenas na Europa que estdo situados os museus digitais, estendem-
se ao Canada, Australia, Nova Zelandia, Japao, Oriente e Africa. Em todos
eles existem programas para desenvolver uma infra-estrutura de standardizagao

e terminologias comuns ao museu.


http://www.icom.org/vlmp
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4.4.1 O ICOM - International Council of Museums

O ICOM dedica-se ao desenvolvimento dos museus e aos profissionais do
museu, com a preocupac&o de manter e preservar a heranga cultural. E
reconhecido internacionalmente, por profissionais de disciplinas que estejam
associadas e por especialistas.

Criado em 1946, estabeleceu desde inicio uma relagdo com a UNESCO
(United Nations Economic and Social Council), permitindo-lhe operar em varias
frentes culturais. Actualmente representa cerca de 17.000 membros distribuidos
por 140 paises, a que estdo associados 108 Comités Nacionais e 28
Internacionais. Tem como objectivos principais, promover um conjunto de
actividades desde workshops, publicagdes (livros e revistas), congressos,
conferéncias, eventos, entre outros.

O ICOM tem uma secgdo denominada por CIDOC - Comité International pour
la Documentation, orientada para o estudo da informagéo internacional do

Museu.

“CIDOC publishes a stream of vital work or standards, guidelines, and terminology that

is the essential foundation for our digital collections” (Keene, 1998: 93)

O ICOM considerado, como a entidade maxima do conhecimento na area do
museu, constatou a necessidade urgente de criar ferramentas para poder tirar
partido da nova convivéncia com as tecnologias. Face a esta situagfo, o
ICOM, no ano de 2001, elaborou um plano estratégico para o periodo 2001
a 2007, onde prevé no ultimo semestre de 2003, a implementagdo de um
portal que possa incluir os sites dos museus que queiram fazer parte deste
programa e que correspondam a determinados requisitos.

Considera que, futuramente, sera essencial para o funcionamento deste
organismo e dos restantes museus, a partilha e conhecimento profissional.
Este portal representara o “Museu dos Museus” no formato virtual. Com esta

iniciativa o ICOM esta a acompanhar as inovagdes e potencialidades da
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tecnologia, para além de, implicitamente, reconhecer a importancia da sua
integragao na World Wide Web. Durante o ano de 2003, este projecto contempla
o desenvolvimento de uma base de dados electronica dos recursos do ICOM,
e no final do ano de 2004 prevé realizar uma avaliagao de toda a informagao
processada.

Actualmente, entre muitos projectos que esta a desenvolver, orientou-se para
o museu virtual. Criou um dominio designado por “virtual.museum” ou “dot
museum”, com o intuito de disponibilizar e melhorar o reconhecimento dos
museus, facilitar as suas comunicagdes com o objectivo de reforgar a missao
destes organismos mundialmente, procurar as sinergias da World Wilde Web
e orienta-las para o museu tradicional, possibilitando um novo tratamento da
informagao, construido com as mesmas regras do museu tradicional, mas com
a mais valia da tecnologia. O virtual. museum & mais um dominio vivo,
virtualmente, com um cordao umbilical real, ligado a casa mae, o ICOM. Neste
contexto surge como uma identidade legitima que orienta os museus tradicionais
com um espaco virtual diponivel on-line, e mesmo 0s museus virtuais que
caregam de espaco fisico. Este dominio esta alicergado num organismo
designado por MuseDoma (Museum Domain Management Association), com
objectivos que passam pelo beneficio das novas tecnologias integradas num
ambiente virtual, com servigos designados para ajudar a comunidade do museu
global como um todo, para além de:

- permitir difundir a rede dos museus;

- contribuir para um aumento do conhecimento e do acesso ao publico, de
guase toda a informagao gue faz parte do museu, mesmo aquela que muitas
vezes se encontra disponivel em acervos, ou empréstimos;

- realizar associagdes de outras informages que possam ser de outros
museus;

- associar-se a outras fontes de informagao.

Por exemplo, o Louvre, que disponibiliza informagac sobre 35 mil trabalhos,
é visitado, anualmente, por 6 milhdes de visitantes. Actualmente, esta a


http://www.archimuse.com
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“ N Lo M :é:‘m:“" 3 es | m remodelar o site, prevendo no ano de 2003, deixar disponivel toda a informagéo

e D i FR: )

que tem em exposi¢do e a que esta colocada nos acervos, que totalizam cerca

de 165 mil trabalhos. Esta remodelagao vai permitir no ano 2010 um nimero
entre 10 a 15 milhGes de visitantes (Publico, 1 de Abril de 2002 p. 30).

Em toda a pesquisa realizada constatou-se a inexisténcia de qualquer tipo de

There is no siliconvalley.art visual. museum
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informagao sobre a criagdo/existéncia de artefactos virtuais. A informagéo

detem-se pelos museus virtuais, arquivos, bibliotecas, indices e documentacdes.

ﬁﬁg ?glmgﬁgﬁ;nyaanwsummuwum i T No entanto, existem sites com a designacgdo de museus virtuais que contém
apenas artefactos, ou criagbes digitais, normalmente compostos por imagens,
mas que nao estabelecem pontes com informagdes adicionais, de modo a
tirar partido da World Wide Web e contribuir para o estudo da heranga cultural,
criada de raiz, no ambiente virtual. Um exemplo pode ser visualizado no site,
http://siliconvalley.art.virtual. museum/
Este site designado, por quem o elaborou, por museu virtual, nao deve ser
considerado como tal, uma vez que, segundo o ICOM, ao museu deve estar
sempre associado um conjunto de requisitos que, neste caso, ndo foram

desenvolvidos.

“A museum is a non-profit making, permenent institution in the service of society and
of its development, and open to the public, wich acquires, conserves, researches,
communicates and exhibits for purposes of study, education and enjoynment, material

evidence of people and their environment” (http://www.icom.org)


http://siliconvalley.art.visual
http://siliconvalley.art
http://www.icom.org
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4.5 Museu virtual do virtual

A preservagéo da cultura e da heranga na nossa sociedade, reflecte a sua
importancia, como meio transmissor de conhecimento e de memodria.

No inicio do sec. XX, considerado o século dos média, surgiram novas formas
de comunicagao, o radio e a televisdo. Sera que foram registados todos os
contetdos produzidos até a data? A potencial privagdo destes elementos,
traduz-se numa perda irreparavel do conhecimento, tao grande como o
desaparecimento da Biblioteca de Alexandria.

Uma civilizagao sem memoéria, sem artefactos culturais, ndo percebe a sua
identidade nem o processo da sua evolugéo.

Com a introdugéo de mais um novo suporte comunicacional, ainda no séc.XX-
o computador digital/rede, seria uma perda irrecuperével ndo se enriquecer
o espdlio da heranga cultural actual com os produtos provenientes desta
tecnologia.

O museu virtual do virtual deve surgir como uma necessidade de
compatibilizagao de novas formas de expressao, com a sua acessibilidade
publica, sendo necessério criar novos ambientes para mostrar as novas
culturas emergentes. Assim o museu virtual do virtual deve marcar a sua
presenca no préprio habitat onde foi concebido, o mundo virtual.

A criac&o de raiz, de objectos virtuais, no mundo virtual e para o mundo virtual,
proporcionam uma nova forma da realidade museoldgica. Se no museu
tradicional, os objectos estao separados da sua origem, o0 mesmo néo deve
acontecer no museu virtual. A sua proveniéncia e o seu contexto sdo comuns,

mas com identidades diversas.

“Ao serem expostos segundo um principio de ordenagao irreal e alheio aos proprios
objectos, perdem o seu nexo original e entram numa relagdo mutua até al inexistente.
Deixam de ser icones, idolos, imagens rituais e cerimoniais, retratos, monumentos
festivos ou simples objectos para se configurarem num universo novo, mas comum:

pecgas de museu. Nesta perspectiva, 0 museu como instituicao subverte os objectos
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da sua fungéo pratica, convertendo-os em pegas de exposi¢do. Amontoados, obstruem-
se mutuamente pela proximidade a que se encontram: ocultam-se numa atmosfera

onde adquirem nova fungéo” (Moreira, 1989: 37).

Enquanto o museu tradicional acaba por estar sujeito a factores espaciais,
onde os objectos que integram podem ser ou hdo pertenca do seu tempo,
separados do contexto em que foram criados, ou pela proximidade de outros
objectos, no ambiente do museu virtual do virtual este tipo de situagdes nao
se deve verificar. Até porque, neste contexto, deixou de existir o cordao umbilical
da informagéao sujeito 4 casa mae, o museu fradicional. Assim o comportamento
do museu virtual do virtual, nao esta sujeito a raizes ou a muros. Pode circular
livremente pela rede. A World Wide Web é o seu suporte ideal.

Como refere Maria Homs (1992), ao ser realizada uma retrospectiva baseada
na transformagao do museu desde o periodo de nascenca até aos dias de
hoje, constata-se que, inicialmente, o interesse demonstrado residia apenas
no objecto, na sua proveniéncia e na sua aquisigdo. Posteriormente, este
interesse passou a centrar-se no publico, onde se reflectiram preocupacgdes
da exposicao global dos objectos, e preocupagdes de caracter educacional
(Homs,1992: 7).

Na época do museu virtual as preocupagdes orientam-se para o caracter
educacional e ladico. O museu virtual do virtual, ndo utiliza uma politica centrada
apenas para o publico, como nc museu tradicional, ja que o publico é também
elemento activo no funcionamento do préprio museu, onde pode por exemplo,
ser possivel criar um espago para o deposito de material virtual no espago on-
line.

Os abjectivos da criagdo de um museu virtual do virtual, em alguns aspectos,
assemelham-se ao museu tradicional: a necessidade da construgao ou recolha
de um espdlio valioso de informagao, que funcione como legado cultural, que
permita estimular a criagéo de novos sites com caracter educacional do gosto

estético do pablico, através de uma “galeria” onde possam ser aprofundados


http://www.artmuseums.harvard.edu/

B oy 8 ¥ F

T -

site museum of contemporary art
http://iwww.mchicago.org

157

web site stories para uma museologia virtual do virtual

de volta @a memoria (digital)
museu virtual do virtual

conhecimentos para especializactes futuras.

A criag@o de um museu virtual do virtual nasce com o intuito de construir um
museu como um centro cultural, cientifico e académico.

Num mundo de vivéncias, onde surgem diferentes formas de registo, mas
proliferam em maior numero os artefactos produzidos, é necessario criar uma
nova estdria, uma histéria digital, orientada para o suporte digital que funciona
na World Wide Web. A Web, esta nos seus primeiros anos de vida, no entanto,
abarca ja um conjunto muito vasto de informagao. Informagao esta, disponivel
on-line, no formato de site, sendo objecto de representagdes tao variadas que
se torna essencial proceder ao registo, enquanto artefactos de comunicagao.
Esta legado podera ter um valor fundamental no ensino do design,
nomeadamente, do web design, que tera a sua disposi¢ao 0s mesmos
instrumentos histdricos que outras areas, como a ilustragdo, ou o cartaz ja
dispoem.

Podem constatar-se cinco tipos de situagdes, relativamente, ao acesso a sites:
- No primeiro caso pode-se aceder a um site que sofreu ou n&o alteragdes, e
esta acessivel, mas parou no tempo.

- numa outra situagéo, o site ndo esta acessivel, na outra, o site pode estar
acessivel, mas o seu enderego modificou-se.

- 0 quarto caso corresponde aos sifes que estao a ser constantemente
actualizados, podendo haver ou ndo um registo das versdes anteriores . Todas
estas quatro situagdes revelam o caracter efémero da informag&io que esteve/esta
disponivel para o utilizador.

- por fim no dltimo caso inclui-se o acesso & informag&o sobre sites que se
mantém acessivel por intermédio de livros impressos, ou CD-ROM.

Ao fazer a histéria da Web e para construir o museu virtual do virtual, é
necessario perceber que o seu espélio contera no minimo duas tipologias de
objectos:

- aqueles que correspondem & digitalizagdo e comunicagédo de objectos/entidades

reais;
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- mas também objectos, totalmente, sintetizados por computador.
A designacgao do museu virtual do virtual pode criar ambiguidade sob este

T — prisma, mas considera-se essencial englobar estas duas tipologias de modo
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4.6 Conclusédo

Pode concluir-se que, actualmente, as novas tecnologias ao criarem ambientes
virtuais, modificaram alguns conceitos culturais da Humanidade no que diz
respeito & visualizagdo e disponibilizagao da informago a que estao associados
os artefactos.

Malraux (2000) faz uma critica ao “confronto de metamorfoses” que o museu
tradicional implica, pela falta de reflexdo, de imaginagéo..., onde todas as
obras surgem num amontoado de ideias, de espagos, que ndo tém vida prépria,
mas sim, e tdo somente pela partilha comum de existéncia. Este confronto de
metamorfoses faz parte da identidade do museu virtual.

Enquanto que antigamente, as obras de arte sé tinham sentido por aquilo que
representavam, actualmente, no contexto virtual, sdo o espelho ndo apenas
do autor, mas de uma equipa técnica que as realiza e da prépria tecnologia.
Se no museu tradicional existem muitas obras, mas existem outras obras que
sao fisicamente impossiveis de fazerem parte do seu espdlio (vitrais, frescos),
0 mesmo nao acontece com o virtual, que pode facilmente conter qualquer
tipologia de artefacto. Assim no museu virtual ndo existe qualquer privagdo
em relagao ao espdlio.

Sera que a quantidade e a variedade de componentes que sdo pertenga do
ambiente virtual, vao aumentar a massificagao do confronto de metamorfoses,
referido por Malraux? Ou pelo contrério, irdo contribuir para a criagdo do
museu imaginario, do museu imaginario de cada um de nds?

Para Kerchove (1998) as constantes alteragdes do museu parecem apontar
cada vez menos para um museu do passado e cada vez mais para um museu
do presente e futuro. O museu do passado é baseado em caracteristicas
locais, em que o papel do visitante é de contemplagdo e evidencia um caracter
pouco ou nada virtual. O museu do presente e futuro é baseado em
caracteristicas globais, em que o papel do visitante é interactivo e evidencia
um cardcter virtual.

Enquanto Moreira (1989) se refere ao museu como instituicdo de meméria,
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para Keene, no contexto actual, estas instituigdes nao representam instituicoes
de memaria mas sim instituigdes de conhecimento. E neste encadeamento
que Keene refere a importéncia das novas tecnologias que permitem a
construgao de uma cultura mais saudavel, mais participada, mais completa
e mais atractiva. Porque beneficiam de toda a informagao externa que esta
acessivel num simples gesto de um clique do rato. Por vezes os museus
tinham dificuldade em tornar acessivel determinados objectos, por se
encontrarem em restauro, ou em colecgdes particulares. Com o advento das
tecnologias digitais estas situagGes nao se verificam. Criaram-se uma fonte
de recursos de informagao inesgotavel, com a capacidade de contar estérias
diferentes consoante a combinacdo de dados, estejam elas disponiveis num
museu com uma estacdo de informacao virtual, num CD-ROM ou ainda na
World Wide Web.

A World Wide Web é um servigo de base tecnolégico, que proporciona
oportunidades unicas para o museu. Difundida e acessivel nos quatro cantos
do mundo, torna-se no primeiro museu internacional e global do planeta.
Porque retém documentos que estdo a ser constantemente actualizados, mas
também, contém outros que foram abandonados.

A dindmica da Web provoca normalmente, o desparecimento das versdes
anteriores dos sites actualizados. Remetidos para discos locais ou CD-ROM,
transformaram-se em recordagdes que o tempo apaga, em fragmentos de
existéncia amontoados no s6tdo que ninguém visita. De alguns, fotografias
em revista assinalam a sua passagem efémera, mas concerteza excelente,
no palco das comunicagdes planetarias. Actores sem “hipermédia”.

Um museu virtual do virtual ndo deve ser um cemitério, porque nele os artefactos
virtuais ndo morrem, quando muito, ficaram cristalizados no tempo, como se
pertencessem a uma arca frigorifica virtual, estao presentes, estio acessiveis,
e s0 descongelam quando os seleccionamos, ndo por micro-ondas, mas por

luz modelada.
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5.1 Introducédo

O estudo desenvolvido neste capitulo pretende perceber como 0 museu
tradicional, ao actualizar-se, se apropriou da World Wide Web e como solucionou
os problemas enfrentados na criagao de sites.

Para tal, apds reflexao foi criada uma taxanomia para os museus e concretizou-
se a sua justificacao. Posteriormente, foram também produzidas matrizes de
avaliago referentes ao Design, Informagao e Tecnologia, aspectos considerados
fundamentais na execugaoc do produto comunicacional em questdo. Estas
matrizes comportam um conjunto de critérios que foram “ramificados” em
subcritérios. A escolha de matrizes, critérios e subcritérios foi objecto de
pesquisa, reflexdo e adaptagaoc a especificidade do tipo de sites a avaliar - o
site de museus.

A avaliag&o qualitativa foi quantificada, o que permitiu um tratamento gréafico

destes dados e o alinhamento de algumas conlusdes.
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5.2 Avaliagao

Se o0 museu tradicional proporciona um espaco de contemplacgio, para muitos,
os museus disponiveis na World Wide Web proporcionam uma nova dimensao
e um novo desafio.

O estudo desenvolvido pretende perceber como o museu tradicional se
apropriou da World Wide Web e como resultou o desenvolvimento dos
respectivos sites ao longo da sua existéncia.

Surgiu entdo, a necessidade de submeter os museus virtuais a uma avaliagdo.
Considerando que as diferengas entre eles séo consideraveis, diferencas
estas que se estendem desde a apresentacgao gréfica do site até as técnicas
utilizadas para fazer veicular a informag&o, optou-se por criar uma grelha de
avaliagdo, de modo a analisar, segundo esse conjunto de parametros, aspectos
qualitativos e quantitativos, assim como a sua usabilidade.

Sabendo que o utilizador & parte integrante do sistema interactivo, a associagéo
entre o utilizador e tecnologia é fortalecida pela presenga de novos objectos
interactivos - fisicos e virtuais - que permitem uma ligagao cada vez mais
préxima entre utilizador € maquina. Assim, a informagao contida no museu
virtual, para ficar acessivel, nao depende apenas da méaquina, depende também
dos utilizadores, uma vez que estes podem executar diferentes formas de
abordagem, a informag&o.

Neste sentido o design desempenha um papel fundamental na concepgao do
site, para que 0 acesso a todas as opgdes de informagdo, que o utilizador
pode usufruir, seja feito com o minimo de tempo e portanto 0 maximo de
eficacia.

Na elaboragéo de vectores de critérios integrou-se um conjunto de items
deduzidos e desenvolvidos durante a pesquisa efectuada a num nimero
extenso de museus virtuais. Pretendeu-se extrapolar pardmetros com o grau
de generalidade suficiente para assegurar a sua imunidade face a diversidade
de solugdes propostas para o bindmio interface/interacgao.

Embora a designagéo, museu virtual, seja comum para todos os museus que
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s&o pertenca do ambiente on-fine, na realidade, as suas tematicas variam, em
conjunto com outras caracteristicas, como: a identidade, as colecgdes, o ano
de construgdo do site, e actualizagdes, entre outros.

A usabilidade fez parte do desenvolvimento da avaliagéo de sites. Ja com uma
norma atribuida, ISO 9241, este conceito implica a apresentagao de um sistema
interactivo, que funcione com eficacia e seja agrdavel, num determinado
contexto de integra¢é@o onde os utilizadores possam concretizar as suas

iniciativas.

Este capitulo apresenta um conjunto de casos de estudo sobre sites de museus
nacionais e internacionais. A selecgao dos museus on-line foi baseada em
varios critérios. Com base na pesquisa realizada procurou-se um organismo
internacional que representasse 0 maior nimero de museus e que tivesse
uma ligagéo a outras organiza¢des de museus, a comités internacionais e
nacionais. O ICOM tinha o perfil indicado, para além de desenvolver um
conjunto de actividades de interesse mundial no sentido de preservar e melhorar
as diferentes tipologias de museu.

No contexto nacional o IPM (Instituto Portugués de Museus), foi a entidade
consultada para a seleccgdo de museus.

A partir destas referéncias surgiram um conjunto variadissimo de museus
integrados em listagens impossiveis de contabilizar, pela quantidade de
informagao disponivel na World Wide Web. A primeira opgao recaiu sobre os
museus mais antigos, que vivem em edificios de caracter monumental e que
tém, também, um site on-line. Esta opgéo derivou do estudo efectuado nos
capitulos anteriores, de modo a perceber como, um museu que transporta
uma grande carga historica, foi acompanhando e se apropriando das tecnologias.
Surge, também, com a necessidade de perceber como cada museu deu um
determinado tratamento & informagao analdgica e de que modo a tornou
acessivel aos utilizadores, no ambiente virtual, através da utilizagdo das

ferramentas tecnoldgicas digitais.
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5.3 Criacdo de uma taxonomia

Torna-se complexo justificar, de forma completa, a taxonomia criada para a
classificagdo de sites. Esta taxonomia resulta, fundamentalmente, de uma
reflexdo sincopada, mas com caracter sistematico, durante o percurso deste
trabalho de investigacdo. Tentar englobar todo e qualquer museu numa destas
categorias, teve como objectivo primordial ndo s6 criar esse instrumento
analitico, mas também analisar um leque vasto e representativo de sites de
museus.

Assim foram criadas seis tipologias de museus: Museu Monumental; Museu
Recente ; Museu Tecnolégico; Museu do Design; Museu Multi-Local; Museu
Nacional; Museu de Culturas Nao Ocidentais e Outros Museus.

O primeiro tipo, Museu Monumental, & assim designado, quer pela
monumentalidade do seu espélio, quer pela monumentalidade do espagco fisico
onde se integra.

O Museu Recente, é o tipo que engloba 0os museus que surgem no séc. XX,
sem a capacidade de terem sido “transfigurados” pela histéria do seu passado
como se verificou no primeiro tipo, e que correspondem, também, a uma nova
dindmica sbcio-politica.

O Museu Tecnoldgico, surge com a ominipresencga da tecnologia que por si
s0, desencadeou uma infinidade de novas op¢des, museoldgicas.

O Museu do Design, é criado para agrupar areas de interesse proximas, sejam
elas design industrial, equipamento, transporte, comunicagéo, para dai deduzir
semelhangas e diferencgas no tratamento dos sites respectivos.

O Museu Multi-Local pretende incluir os casos em que a mesma entidade
museolbgica esta representada em locais geograficamente distintos. Esta
categoria, patrocina estudos no sentido de verificar, por exemplo, a coeréncia
da identidade de comunicagao grafica.

A categoria Museu Nacional ndo pretende ser antinémica, face as outras, mas
sim um agrupamento transversal onde se da relevo ao estudo da presenca

museoldgica portuguesa na World Wide Web, como um todo.
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Na pesquisa realizada verificou-se uma orientagao para os museus de cultura
ocidental. Com o intuito de apresentar um estudo mais alargado dos sites
surgiu assim o sétimo tipo - Museu de Culturas Nao Ocidentais.

Por fim surge o ultimo tipo - Outros Museus que corresponde ao fecho
taxondmico, incluindo um grupo vasto de museus com a especificidade de
serem eficazes enquanto museus on-fine, mesmo que o tratamento grafico

nAo seja o ideal.
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5.4 Vectores de critérios

O estudo das tipologias apresentadas baseou-se em trés vectores sendo,
posteriormente, associados a um conjunto de critérios de avaliagao. Os vectores
propostos surgem com base na linha de investigagao desenvolvida, e foram
designados por vector Design, Informag&o e Tecnologia. Cada vector pressupde
uma analise feita segundo cinco critérios, que por sua vez, se dividem em
quatro subcritérios. A representagao grafica desta avaliagao foi realizada num
espaco bimensional no qual cada subcritério corresponde a um ponto. A uniéo
de todos os pontos, originou manchas diferenciadas.

A avaliagao de sites dentro de cada tipologia definida pressupde, a partida a
escolha dos componentes julgados mais importantes para este estudo, ja que
se tornava impossivel, aqui, fazer uma avaliagao exaustiva em todas as suas
vertentes, como por exemplo, aspectos relacionados com a legalidade,
estatistica e administragéo, entre outros.

Para a selecgao dos critérios, foram consultados os critérios da World best
Network, bem como os utilizados pela National Visual Arts Standards. No
entanto, todo o trabalho de estudo desenvolvido teve como referéncia base
a obra “Designing Web Usability” de Jakob Nielsen, por ser considerado um
perito neste assunto.

De toda a pesquisa efectuada, resultou a decis@o de criar matrizes apenas
contemplando aspectos considerados mais importantes, ligados ao Design,

a Informacao e Tecnologia.
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5.5 Critérios e subcritérios

Estes critérios podem fornecer ferramentas eficazes de avaliagéo de sites
integrados na area do museu virtual. A constituicdo desta grelha é baseada
em oito tipologias de museus, trés matrizes e cinco critérios que estao divididos
em quatro sub-critérios. Optou-se por atribuir o mesmo nimero de critérios a
cada uma das matrizes, de modo que no final da avalicdo, fosse possivel
executar um grafico onde pudesse ser visualizado, de uma forma mais simples,
0 somatorio de todos os elementos avaliados.

A cada critério ¢ atribuido o valor de média aritmética das classificagdes dadas
a cada subcritério. por sua vez o somatério do valor de cada critério dara a
dimensao desse vector.

Cada critério foi avaliado quantitativamente numa escala de 1 a 5.

A criagéo de uma grelha demasiado abrangente justifica-se pela andlise do
numero de tematicas de museus ser tao diversificada. Prevendo encontrar um
numero consideravel de diferencas, a grelha disponibiliza espagos especificos,
onde podem ser analisadas algumas dessas diferengas. Este estudo fornece
um instrumento analitico interessante na construgao de um museu virtual, ja
que sintetiza um conjunto de informagao vasto, podendo ser um suporte para
decisfes projectuais. No entanto esta avaliacdo, pode ser modificada de modo
a responder, convenientemente, a outros factores, que possam surgir em sites
de museus virtuais. Assim, garante-se uma maior eficacia das anélises
efectuadas, até porque parece ser essencial que existam adaptagoes constantes

a novas situacdes.

A matriz do Design é orientada para a andlise do site segundo a sua
apresentac&o. As normas de funcionamento do design no espago da World
Wide Web, ndo diferem das dos utilizados no design de um cartaz, ou de uma
paginacgao.

Assim, a primeira fase consistiu na eleboragdo de um conjunto de caracteristicas

basicas que permitem analisar o web design. Perceber quais sao as suas



176 | web site stories para uma museologia virtual do virtual

para a construcdo de um museu virtual do virtual
critérios e subcritérios

fungbes sob o ponto de vista comunicacional grafico, considerando que a
comunicagao visual também deve ser objecto de caracter educativo, no 4&mbito
do museu virtual. Estes critérios, que se encontram no quadro 1, podem ser
considerados como “materiais” essenciais para a compreensao dos contelidos
do museu, podendo ainda, servir como orientadores para a construgédo de
outros museus.

Antes de justificar a selecgéo de critérios e subcritérios torna-se fundamental
esclarecer que esta selecgéo tentou ser objectiva mas, constatou-se que ha
uma subjectividade na medida em que se torna impossivel criar fronteiras de
definidas entre todos os subcritérios.

No quadro 1 foram seleccionados cinco critérios. Para este tipo especifico de
informagéo - a museologica - estes critérios sdo basicos para a criagdo de um
site.

- O Layout representa o aspecto grafico de conjunto, e é objecto da primeira
leitura, por parte do utilizador.

Os subcritérios escolhidos dizem respeito aos elementos essenciais que
compdem o Layout. A Composigéo, o primeiro subcritério, é um elemento
fundamental na divisdo do espago comunicacional, permitindo criar uma ordem
da informac&o. Por existirem diferentes formas de realizar a composigao, bem
como o nimero de elementos que compdem o site, surge o subcritério
Complexidade, para avaliar a eficacia dessa comunicagdo. O subcritério
Colocacdo da Informacgéo, avalia a forma como a informacao foi distribuida
no layout, enquanto que avaliar a eficacia da interaccdo da distribuicdo dos
elementos no layout é o objectivo Interac¢do dos Elementos.

- Associados ao critério Tipografia, surgem subcritérios como a Seleccéo
Tipografica que foi escolhido para verificar se existe coeréncia entre a
informagao disponibilizada e a/s fonte/s escolhidas. Apesar de se poder ter
apenas uma fonte, a variagdo de mancha de texto é tdo grande que, pode dar
resultados diferentes ao serem utilizados, por exemplos itélicos, boldts ou
sublinhados. O Nimero de Fontes verifica ou nao a eficacia da leitura da
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informagao, enquanto que a Legibilidade funciona ao nivel do corpo da letra
e da cor seleccionada. A Cor deve estar em equilibrio com todas as outras
cores que fazem parte da informagao.

- O critério Estética destina-se a avaliar a apresentacgao grafica do design do
site. Os subcritérios seleccionados para este critério foram o Aspecto Visual
que se deve manter em todas as paginas e faz parte integrante da identidade
do museu; a Criatividade que se destaca pela apresentacao da informagao
e mostra se é diferente e criativa a forma como os contéudos s&o apresentados;a
Elegancia que avaliara o tratamento grafico que foi dado ao site para o tornar
agradavel e a Harmonia das Cores avaliara o funcionamento de todas as
cores que fazem parte do site.

- O critério icones foi escolhido por fazer parte da linguagem comum dos sites,
porque substituem o dicurso escrito por um discurso imagético e porque séo
muitas vezes mais atractivos que o texto. A Leitura Facil é importante ser
analisado para verificar quanto a sua percepgao é rapida e a representacio
e explicita em relagao ao seu significado. O subcritério seguinte
Ajuda.Ferramentas verificara se os icones representam, efectivamente, uma
ajuda e se substituem uma ferramenta, enquanto que a Funcionalidade.
Eficécia o fara em relagéo a informagéo. A Simplicidade é destinada a verificar
se os icones estao despojados de todos os “excessos” e se funcionam como
infrasignos.

A escolha de Imagem como, critério, foi feita por se considerar que as imagens
sdo parte integrante de qualquer site. Como subcritérios, a Integracéo Criativa
verificard qual o grau de eficacia da integragéo das imagem/s com a restante
informag&o; a interacg@o do fundo com a imagem e se é composto por imagens
ou se é simples, foram as razdes que fizeram seleccionar o Fundo; o Tratamento
foi escolhido para avaliar o modo como as imagens foram tratadas e se foram
tornadas mais atractivas; finalmente, a Apresentacéo verficard a qualidade

da imagem.
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Avaliar se a informagao disponibilizada ¢ eficiente e eficaz é o objectivo da
escolha do critério Informacéo, ver quadro 2.

- Na matriz Informagao, o critério Contetidos, avalia contelidos considerados
basicos. Assim o primeiro subcritério, Objectivos do Site, avalia se os objectivos
a que o site se propde estéo todos presentes/disponiveis, enquanto que o
segundo Mensagem, verifica se € clara no objectivo da mensagem produzida;
o terceiro avalia se os conteudos tém Qualidade suficiente, se mostram ou
abrem caminho a outras situagdes dentro da mesma tematica; no ultimo
subcritério verifica-se se ha disponibilidade para o Regresso a Pagina Principal.
- No critério Interactividade. Utilizador o objectivo é avaliar a forma como a
informagéao € disponibilizada e permite ao utilizador interagir com ela. Para tal,
no subcritério, Processos de Interacgéo Utilizador, avalia-se se é complexo
ou simplificado o processo de interac¢ao; Na Fillagdo.Facilidade de Contactos,
constata-se a existéncia ou nao, de disponibilidade, no site, de contactos efou
filiacbes para o utilizador e no terceiro subcritério Listas de E.Mail, Newsletters.
Chat.Newsgroups, se verifica a existéncia, ou nao, destas opgdes. Quanto
ao Ultimo subcritério, Qutras Informagodes.Servigos Fornecidos, tem como
finalidade verificar a existéncia de outras informagdes e/ou servigos.

- O critério Processamento de Informacéo, surge com o objectivo de analisar
aspectos de informagao disponivel ao utilizador tais como: Actualizagdo
Constante da Informacéo; Informacéo Adicionais Externas; Histéria do
Museu; Outras Informagoes.

- No critério Elementos Basicos, estao englobados os subcritérios Audiéncia
Universal.Retroversdes; Eventos culturais; Informac¢ées Gerais; Site Map,
para serem avaliados em fungéo da sua existéncia e da sua qualidade.

- O critério Pormenores € composto pelos subcritérios: Mapa Virtual do
Edificio; Visitas Virtuais; Trafego do Site. Estatisticas; Localizagéo Espacial
do Museu, que serdo, igualmente, avaliados em fungéo da sua existéncia e

da sua qualidade.
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Os critérios no &mbito da Tecnologia pretendem medir de que forma esta
proporciona uma aprendizagem da cultura, assim como, entender a comunicagdo
que é estabelecida entre utilizador/maquina, no contexto do museu virtual, e
perceber até que ponto os criadores poderao estar dependentes da tecnologia
na sua criatividade e na eficacia tecnolégica. Estes critérios apresentam-se
no quadro 3.

- A Acessibilidade refere-se ao acesso a um site, efectuado pelo utilizador
e disponibilizado pela tecnologia. O primeiro subcritério e 0 segundo, constatam
a existéncia ou nao de diferengas de visualizagdo entre o Browser Internet
Explorer e o Netscape Navigator; o terceiro, Resolucéo dos Ecrés, verifica
se s8o utilizadas as dimensoes standardizadas pela maioria dos visitantes;

o quarto, Texto Simples, permite constatar se o0 acesso a informagao é
executado de forma simplificada;

- A Velocidade. Largura de Banda permite avaliar o tempo que a informagao
demora até estar disponivel ao utilizador. O subcritério, Comprimento Total
de Paginas, avalia a utilizagdo, de paginas muito extensas que obrigam a
uma espera mais prolongada; o segundo subcritério, Média de Tempo
Download, é avaliado em segundos; o terceiro, Ordem do Download.Redraw
de Imagens, verifica se a ordem da informagao é a mais conveniente e 0
altimo, Primeira Reacgéo a Espera, se os elementos disponibilizados atraem,
ou nao, os visitantes.

- Qualidade HTML, avalia o funcionamento da informagao construida na
linguagem de programagc&o e se esta isenta de erros de cadigo, que engloba
os subcritérios, HTML sem Erros de Cddigo, Funcionalidade de ActiveX.
Applets e Rollovers; Titulos de Pagina.Descri¢ctes.Tags Palvras Chave,
e o ultimo subcritério Java. Dependéncia Java Script.Dependéncia Tags.

- A Navegacéo . Links avalia a complexidade e o nimero de paginas, que
deve ser gerido de tal forma a impossibilitar desorientagdes no utilizador. O
subcritério Funcionalidade . Navegacéo . Clareza, avalia se a navegacéo é

simples e funcional; o segundo, Integridade Links, verifica o funcionamento
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dos links; o terceiro, Qualidade . Profundidade Links, avalia a existéncia do
nimero de links necessarios para aceder a determinada informag&o e o quarto,
Links Externos constata a existéncia e a qualidade de links externos.

- A Tecnologia tem por objectivo avaliar a utilizagao/combinagao de
determinadas ferramentas e verificar se o tornam muito mais atractivo. O
subcritério seguinte: Eficacia do JAVA . DHTML . XML . activeX . CSS.
Cédigos Avancgados, avalia a eficacia das programagées utilizadas; o segundo
Compresséo das Tecnologias . Real Player . Flash . Beatnik, avalia a
utilizacao de tecnologias com compressao; o terceiro subcritério, Broadcast
Audio Video, verifica a utilizagéo de audio e video, e o Ultimo, Integragéo e
Funcionalidade de Dados, avalia se todos os dados anteriores funcionam

em consonancia dentro do contexto em que est&o integrados.
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5.6 Analise de sites e representagdo grafica

Para cada uma das categorias de museu criadas neste estudo foram
seleccionados cinco museus (anexo 2), a excepg¢ao da categoria Multi-Local
com o objectivo de, entre eles, eleger um para ser avaliado. Foram quebradas,
intencionalmente, as regras basicas de amostragem de qualquer tipo. Esta
decisio foi tomada por ndo se pretender que este trabalho assumisse um
carécter exaustivo, mas, apenas, que tivesse como objectivo sugerir possiveis
futuras investigagoes.

Assume-se, assim, a partida, que o nimero de museus seleccionados para
a lista inicial possa ser pouco representativo do universo dos museus de cada
uma das categorias.

O Museu do Louvre, representando a categoria de Museu Monumental, foi
selccionado por ter sido um dos primeiros museus a utilizar a tecnologia digital,

e actualmente, ser um dos museus on-line mais visitados.
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O museu escolhido para representar a segunda categoria, Museu Recente,
foi o Museum of Modern Art - Moma, porque é referenciado por muitos autores
e por ter ganho varios prémios entre eles um atribuido pelo Archimuse -

Museums on the Web.
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Para representar na categoria, Museu Tecnolégico, foi seleccionado o
ArtMuseum.net. Esta escolha baseou-se no facto do site ndo apresentar s6
arte, mas também, ter realizado uma retrospectiva da tecnologia, tornando-o
muito atractivo, na forma como disponibilizou essa informagao.
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Quanto ao Vitra Museum, escolhido para representar a categoria Museu de

Design, & um museu europeu de projecgao internacional a nivel do design.

O Museu Guggenheim, foi seleccionado para representar a categoria Museu
Multi-Local, por ter uma carga histérica, ja grande, e a ele estarem ligados
profissionais de nomeada, como por exemplo arquitectos, cuja actividade
trouxeram projecgao mundial a estes museus. Decidiu-se avalia-los todos para

se poderem fazer comparagoes.
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Na categoria de Museu Nacional, foi seleccionado o Museu de Serralves,
entre o escasso numero de museus disponiveis na World Wide Web. Revelou-
se de grande simplicidad

e, 0 que o tornou atractivo.
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A escolha de um museu integrado na categoria de Museu N&o Ccidental,
como o Museu Nacional da Namibia, resultou da escolha de um museu que
se distanciasse da cultura ocidental, em termos de apresentagao, por ja
existirem muitos museus africanos ou asiaticos que apresentam uma grande
similitude, a nivel de formas de comunicagdo, com a ocidental. Dai que este

museu, por ndo apresentar estas caracteristicas, foi o seleccionado.

0 e Nalionsl Musenm sf Namidia ~ . - - .0 - 08
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O Museum of Computer Art, foi seleccionado para ser avaliado por nao se
sediar num espago fisico e para se tentar perceber como organizou os contetidos
em ambiente virtual.
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Ap6s a avaliagdo realizada, por uma sé pessoa, 0 que contradiz as normas
de representatividade, e respectiva representagéo grafica, pode concluir-se
0 seguinte:

- No quadro 1, vector de avaliagao do Design, o site mais equilibrado em
fungao de todos os critérios e subcritérios estabelecidos, foi o Museu
Guggenheim de Bilbao, seguido do Museu de Serralves e do Guggenheim de
Los Angeles. Todos os sites, independentemente, da classificagdo obtida,
foram avaliados em todos os parametros, excepto nos que respeita aos icones.
Torna-se interessante verificar que 50% dos museus néo utilizam icones e os
que utilizam fazem-no, maioritariamente, com icones de qualidade sob o ponto
de vista do design. Sera necessério averiguar as razdes que justificaram a
ope¢ao da nao colocagao de icones nos sites e alargar a investigagéo para
verificar se a percentagem da sua utilizagao se mantém, ou n&o, num universo
de museus maior.

Relativamente ao critério Layout, se se fizer uma escala qualitativa em quatro
niveis ou patamares (1 - 5; 6 -10; 11 - 15; 16 - 20), ha sete sites que se situam
no nivel mais elevado; quatro no nivel abaixo e um s6 no terceiro nivel. Nenhum
sife esta no nivel inferior.

No que concerne a Tipografia todos, excepto dois, se situam no patamar
superior o que permite afirmar que todos dominam, quase de forma correcta,
para os subcritérios utilizados, as técnicas ligadas a introdugéo/seleccgdo
tipografica. Sera que este tipo de resultados continuara a ser valido para todos
os outros museus? Outra vertente que devera ser investigada.

No critério Estética o equilibrio alterou-se e sdo notérias as diferengas. Ha
um grupo de seis museus que se apresentam com uma avaliagao incluida no
nivel mais elevado, dois no nivel imediatamente inferior e outros dois no
penaltimo.

Os museus que utilizaram icones (seis museus), fazem-no de uma forma
correcta cuja avaliagao se pode situar no patamar superior, para cinco deles,

e um outro no nivel imediatamente abaixo. Contrariamente, ao que a pridri se



195

web site stories para uma museologia virtual do virtual

para a construcao de um museu virtual do virtual
andlise de sites e representacéo grafica

podia pensar, 0s icones néo fazem parte da linguagem visual, como normalmente
se incluem em sites de outras tematicas.

Em relagdo a Imagem, oito dos doze museus atingem uma classificagéo que
também se situa no nivel superior; dos restantes (quatro), dois esto
imediatamente no nivel abaixo e os outros dois no penaltimo nivel.

De realgar que ha um grupo de museus que, em todos os critérios foram
avaliados dentro do nivel mais elevado. Correspondem aos museus que
utilizaram os icones excepto o Museum of Computer Art que, dos cinco critérios
s0 dois foram avaliados com um nivel superior.

O museu escolhido para representar as culturas ndo ocidentais, foi o que a
nivel do design obteve uma classificagdo mais baixa em qualquer critério.

O quadro 4 apresenta a classificagao dos museus resultante da avaliagao do
vector Design.

- No quadro 2, vector de avaliagdao da Informacgao o museu que apresenta
um site mais equilibrado em fungéo de todos os subcritérios foi o museu do
Louvre seguido do museu Guggenheim de Bilbao e do Guggenheim de Nova
lorgue, ndo atingindo nenhum deles os valores com que foram avaliados no
vector do Design.

No critério Contetidos e subcritérios nota-se uma homogeneidade: em todos
eles a classificagio coloca-os no nivel mais elevado. Aqui ndo ha desiquilibrios.
Ja no critério seguinte Interactividade.Utilizador a situagéo € bem diferente,
apenas dois dos doze museus, estao avaliados com o nivel mais elevado. No
patamar contiguo situam-se sete museus e no penultimo um. Convém salientar
que ha museus que nao apresentam listas de e.mail.Newsletters. Chat.
Newsgroup e portanto a sua classificagdo total € influenciada pela auséncia
da avaliagao deste subcritério.

Relativamente ao critério Processamento da Informacgéo ha dois museus
que nao apresentam a sua histdria e sdo precisamente aqueles que na

avaliagao, obtiveram um valor mais baixo. Aqui 58% dos museus atingiu o
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nivel mais elevado e ndo existe nenhum nos dois niveis inferiores.

No que respeita ao quarto critério Elementos Basicos, denota-se uma quebra
acentuada na avaligdo. Aqui s0 um museu esta situado no nivel superior, trés
no seguinte, sete no penultimo nivel e pela primeira vez um museu atinge o
nivel mais baixo. De notar que sé dois museus foram avaliados no subcritério
Site Map, nenhum dos outros nove o apresenta.

No entanto, o equilibrio j& verificado nas avaliagbes de outros critérios, deste
mesmo vector, aqui, perde pela auséncia. Ha avaliagdes entre 1 e 5 em niimero
representativo. Pode concluir-se que sera um sector a remodelar na actualizagio
de sites ja que os elementos basicos sao fundamentais para se poder aceder
integralmente, ao site, nomedamente, no que respeita ao primeiro subcritério
Audiéncia Universal.Retroversdes. De salientar que todos os museus
americanos, assim como o Museu Nacional da Namibia, ndo apresentam uma
segunda lingua no seu site.

O ultimo critério Pormenores, € o mais desiquilibrado deste vector. Nao ha
um s museu que apresente todos os subcritérios avaliados e s6 um apresenta
trés dos quatro possiveis - Museu do Louvre. De realgar que o subcritério
Trafego de Sites.Estatistica, ndo existem em nenhum deles. E de notar que
no inicio da World Wide Web esta informag&o estava, normalmente, acessivel
nos sites dos museus. Talvez deixasse de ser importante porque agora, ja é
normal visita-los. S6 dois dos doze museus apresentam visitas virtuais o que
a partida nao seria previsivel, assim como, s6 dois museus apresentam o
mapa virtual do edificio, o que com as possibilidades tecnoldgicas digitais,
nao se compreende. A situagdo melhora relativamente a localizagéo espacial
dos museus - ha cinco museus que a apresentam. Pode concluir-se que ha
muito trabalho a realizar no que diz respeito ao vector informagao.

O quadro 5 apresenta a classificagdo dos museus resultante da avaliagéao do
vector Informacéo.
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- No quadro 3, vector de avaliagdo da Tecnologia a situacgéo altera-se,
profundamente. Na avaliagdo dos dois primeiros critérios Acessibilidade e
Velocidade de Largura de Banda, os resultados s&o praticamente homogéneos
e situam-se no nivel mais elevado bem como o terceiro critério, Qualidade
HTML, com duas excepgdes - o do Vitra Design Museum, que se situa ndo
no nivel mais elevado, mas no contiguo e o Museu Nacional da Namibia, cuja
a avaliag&o o situou no penultimo nivel. O equilibrio gause regressa no critério
Navegacdo Links, com nove dos doze museus a obterem uma avaliagiao
situada no nivel superior e os restantes trés a situarem-se no nivel imediatamente
abaixo. Relativamente ao critério Tecnologia, a avaliagao geral diminuiu
significativamente, com cinco museus a nao apresentarem Compressao das
Tecnologias.Real Player.Flash.Beatink, e dez museus ndo apresentaram
BroadCast.Audio.Video, daqui resultou uma avaliagdo com valores muitos
baixos, neste critério e apenas dois museus tém uma avaliagao considerada
elevada.

O quadro 6 apresenta a classificagao dos museus resultantes da avaliagéo
do vector Tecnologia.

Relativamente, ao conjunto dos museus Guggenheim, pode concluir-se que
em todos os vectores, a sua avaliagdo ndo é homogénea existindo museus
no nivel mais elevado, mas também nos outros dois niveis inferiores. Daqui
se pode constatar que a orientagdo dada a elaboragao dos sites, em todos
os vectores avaliados nao foi a mesma. A sua identidade corporativa ndo se
verifica, pelo que sera de equacionar uma componente local, de caracter
cultural, por exemplo, que explique esta diversidade.

O quadro 7 apresenta a classificagao final englobando todos os vectores.
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museu guggenheim . com . ny
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5.7 Concluséo

O estudo efectuado, segundo tipologia, vectores e critérios criados, permitiu
avaliar, no contexto da World Wide Web, sites de museus de zonas geogréficas
distintas. Pretendeu-se com a contribui¢éo deste estudo, viabilizar a construgao
de sites de museus mais eficazes, sob o ponto de vista da informagéao, do
design e da utilizagdo da tecnologia.

Apesar da quantidade de critérios disponiveis sobre avaliagéao de sifes, tornou-
se dificil, quer a selecgéo quer a adaptagao, porgue € sempre incompleta e
com fronteiras muito ténues entre os critérios. Considerando que os critérios
seleccionados foram sujeitos as tematicas dos sites dos museus virtuais,
verificou-se alguma complexidade de diferengas ao nivel da informagéo entre
eles. E necessario salientar que, quer a taxonomia quer os vectores de critérios
e subcritérios podem ser alterados e/ou completados.

E de concluir, com base no estudo realizado, que a construgao de sites de
museus para a World Wide Web necessita, ainda, de um grande trabalho no
sentido de evitar erros. No conjunto da elaboragdo das representagdes graficas,
observou-se que, nomeadamente, na ultima, que apresenta uma visdo
sincronica, existern museus que sao omissos quanto a representagao de
icones e Pormenores.

Constatou-se durante esta pesquisa, que alguns dos museus menos conhecidos
internacionalmente fazem melhor uso das ferramentas virtuais, possivelmente,
porque estas representam o unico meio disponivel com custos reduzidos para
se tornarem visiveis na imensidao da World Wide Web. Exemplo desta

afirmacao é o Artmuseum.net.


http://Artmuseum.net
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A “producao divina” do humano continua hoje a realizar-se como h4 35.000
anos. No entanto, o cenéario modificou-se completamente. Domina-se a Natureza
em vez de viver com a Natureza; o mitico, o mégico e o sonho subsistem,
mas, agora, a par de um racionalismo que quase se pode apelidar, sé, de
financeiro; os grupos antes direferenciados a todos os niveis, agora, encontram-
se, refazem-se, desfazem-se, fundem-se, desaparecem recriando-se.

A um ritmo muito rapido criam-se organizagoes nao governamentais e Instituicoes
de véria indole, para ajudar no combate a fome, na educag¢éo, no
desenvolvimento dos que sao muitos e nada tém, talvez porque o racionalismo
financeiro os tornam mais pobres ainda.

E impossivel pér de lado a mundializacdo da economia, e é também impossivel
esquecer que, para além das crescentes, coerentes e conscientes respostas
locais, surgem também, as internacionais. Construiu-se e desconstruiu-se um
mundo em incessante mudanga para que a renovagao aconteca, infelizmente,
ao mesmo tempo que a destrui¢ao.

E num cendrio como este, tragado ainda que de forma imprecisa e incompleta,
que se movem agora, pessoas, grupos, lobbies, instituicdes, governos, e todas
as inqualificaveis organizagdes que boicotam a paz e a seguranga.

E neste cenario, ainda, que se continua a alimentar, em qualquer dos casos
da memodria colectiva, o individuo ou o grupo, de qualquer dimens&o ou com
qualquer objectivo. E, € a par de todas as memorias que se vao reconstruindo
todos os dias, que a memdria de toda a Humanidade vai evoluindo.

O museu &, desde sempre, o guardido dos artefactos, da memaria colectiva.
E é nessa meméria guardada que se gera o sonho, o imaginario, a identidade
individual, de grupo, de povo, de nagéo ou da Humanidade.

As Instituigbes, assumem, na sua maioria uma atitude reticente, face 8 mudanca
social e os museus enquanto Instituicdes s6 podem optar, ou pela actualizagao
constante, ou por uma lentidao dessa actualizagao. Uns ficardo on-line e

outros ndo serdo capazes de dar respostas eficazes aos seus utilizadores,



215

universidade do porto faculdade de belas artes

web site stories
para uma museologia virtual do virtual
concluséo

porque permanecerdo numa atitude “irreal”, face & mudanca.

Nesse sentido, o conceito de museu carece de constante questionamento e
aperfeicoamanto, para dar resposta cabal as transformagoes socio-culturais
salientando aqui, as transformagdes tecnologicas.

A emergéncia das novas tecnologias de informagéo e comunicagéo gerou
varios mundos dentro do Mundo. Um desses novos mundos é a capacidade
de transportar, mensagens de todo o tipo, com som e movimento, eliminando
tempo e espago.

O museu do século XXI tera, na criagdo, mostra e utilizacao de materiais
media, uma oportunidade de eliminar o fosso que ja existe entre si e a sociedade
tecnoldgica. A situagéo, relativamente, a este assunto € dispare. Existem
museus, como o Louvre, que estdo na vanguarda da utilizag@o da tecnologia
disponibilizando on-line quase todo o seu acervo. Outros, ainda nem sequer
estdo presentes na World Wide Web.

Para os visitantes, o material multimédia do museu, torna-se numa excelente
oportunidade para “verem” e usarem o museu a partir de casa, e sentirem-se
no “centro” do Mundo, entfo o museu virtual sera colocado no ecra - “palco
do mundo virtual” - de cada utilizador. Os cidad&@os do anterior milénio, foram
catalogados, como “homo ludens” e “homo videns”, os deste milénio poderéao
serdesignados de “homo faber virtualia”, por criarem artefactos virtuais.

O museu tradicional ao tentar eliminar a distancia criada pela tecnologiaoriginou
o museu virtual, mas o fosso persiste. O museu virtual acaba por se identificar
com o museu tradicional conseguindo, com a ajuda da tecnologia, “encaixar-
se" no ecra.

Esta nova situagéo traz vantagens e conduz o museu ao encontro do utilizador
e ndo o contrario. Eliminam-se os horarics, os bilhetes, as marcagdes para
grupos, os cansacos e os pés doridos que nao alimentam a fruigdo completa
do museu.

Em casa, o utilizador percorre 0 museu ao seu ritmo, volta atras sempre que

o entender, precorre lentamente a “sala” que contém o que mais lhe interessa
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e tem até a hiptese de Ihe tirar fotografias, sentado comodamente na cadeira
da sua secretaria. L&, relé, observa, atentamente, o que interessa e néo esta
preocupado, nem com o cicerone, nem com o horario, nem com o cansago,
nem até com os outros visitantes ruidosos que interferem com o seu ritmo de
observagao. Para além disso o site do museu proporciona-lhe, ainda, um
conjunto de informagdes vastas que podem ir desde o calendario das exposicdes,
a arquivos de trabalhos de investigag&o, de conferéncias a localizagéo espacial
do museu. No ecra o museu vive, “mexe” e as suas salas e corredores
labirinticos surgem, aqui, despidos da imensidao, mas emergem carregados
de um “novo imaginario”.

No entanto, este museu virtual disponivel e acessivel a qualquer visitante, em
qualquer ponto da supetficie da Terra, que esteja munido do material tecnolégico
adequado para o receber e dele usufruir, ainda esta distante, ainda mantém
o fosso entre mudanga social e tecnolégica.

De “homo ludens” a “homo videns” o ser humano assumiu ha uma dezena de
anos uma nova condigdo - a de “homo faber virtualia”. E é sob esta nova
condi¢éo que ao desenvolver materiais virtuais, que a mudanga social se
opera. O museu deve, para poder potencializar todo o mundo tecnolégico que
tem ao seu dispor e assumir-se também como museu virtual do virtual.

A quantidade de sites que existem actualmente na World Wide Web é tao
grande que representa, seguramente, uma carga criativa demasiado preciosa
para se perder. O designer, segundo Ezio Manzini posiciona-se “na interacgéo
entre o pensavel e o possivel”. Se a tecnologia permite novas possibilidades
o design, naturalmente, adapta-se.

A criagdo de um museu virtual do virtual, arca da meméria colectiva, dos
artefactos virtuais, nas suas fases mais incipientes ja peca por tardio.

Em toda a investigagao realizada durante esta dissertagéo, ndo foi encontrado
nenhum museu virtual do virtual.

E impossivel afirmar, no caso da World Wide Web, que ndo existam. Mas é

possivel afirmar que nenhum dos museus, melhor apetrechados com tecnologia,
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da actualidade, tém disponivel ou declaram que estdo a construir um museu
s0 com artefactos virtuais.

A defini¢éo de artefacto virtual ndo parece ser a mais indicada, porque um site
que contenha no seu layout uma fotografia a cores ou de uma estatua, nao
deve ser considerado como virtual, por conter uma imagem de um objecto
que é real. Artefacto virtual - e toma-se a ousadia, aqui, de tentar uma definicéo
- € um objecto criado de raiz, s6 em ambiente virtual. Esta definigdo, passivel
de discussao, é registada, aqui com esse propdsito.

Torna-se necessario clarificar conceitos para criar alicerces sélidos para a
construgao do museu virtual do virtual. No entanto, surge logo a divida. Que
fazer com os sites, que sendo virtuais por natureza, que contém imagens de
artefactos reais? A resposta é simples. A memoria néo se pode perder.
Convira entéo, receber no museu virtual do virtual duas categorias de sites:
os baseados em informagé&o de criagdo de raiz virtual e os baseados em
informagéo real convertida, posteriormente, para o ambiente virtual.

Em termos de pesquisa os artefactos, podem ser recolhidos em livros, revistas,
CD-ROM (ainda que o site possa nao estar a funcionar na integra), num disco
duro ou amovivel e na World Wide Web. Desenvolver esta pesquisa, tendo
com referéncia, organismos credenciados como o ICOM, IPM, CIDOC,
MuseDoma e em portais.

A pesquisa deve colmatar lacunas existententes neste momento - ha informagéo
que aparece on-line, que esta dispersa e deve ser catalogada. Por outro lado
ha muitas manifestagbes de arte e comunicagéo visual na World Wide Web
concebidas por artistas e designers que operam com ferramentas digitais.
Existem sites que necessitam de ser registados para se desenvolver um estudo
sobre as manifestagdes criativas, quer a nivel da arte quer a nivel do design.
Como se revela, a priori, dificil uma recolha exaustiva, é importante estabelecer
o contacto com entidades colectivas e/ou individuais, quer tenham, ou nao,
material on-line, para disponibilizarem todos os artefactos virtuais, antigos,

recentes ou a criar.
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De realgar a importancia da criagdo de um portal para o acesso a museus
virtuais do virtual, ainda que, aqui e agora, pare¢a prematuro.

Os critérios de selecgéo de sites, podem ser os utilizados nas matrizes 1, 2 e 3.
No entanto, consoante as tematicas e as especificidades que meregam ser
tratadas, no ambito do museu virtual do virtual, os critérios devem ser repensados
e reajustados.

Deveré o ICOM debrugar-se sobre a defini¢do de critérios de selecgdo? Devera
o ICOM, ou outro organismo que seja representativo, suscitar espagos de
dialogo e/ou de pesquisa on-line? Para se produzirem resultados, validados?
Em seguida sera necessario, também, reflectir sobre taxonomias/ tipologias/
secgdes/ tematicas a criar.

Convém nao esquecer aqui, as diferentes identidades culturais. Se por um
lado existe a globaliza¢do e a comunicag¢do que tém cada vez mais uma
linguagem global, sera necessario equacionar a salvaguarda de identidades
culturais.

Por outro lado o espacgo dedicado a educagao deve ser valorizado. Pode ser
um futuro espago de motivagdo para o conhecimento, para a formagéo ambiental
e formagao artistica.

Aqui poderd, o museu virtual do virtual proporcionar uma aprendizagem
tematica, acessivel, com custos reduzidos e que pode contribuir para atenuar
desiquilibrios sociais. Surge um novo caminho, no qual se deve criar um
espaco de interac¢do com o utilizador e coloca-lo no “centro” do museu,
fazendo-o revelar-se. Este museu pode fomentar geragdes de criativos. Na
parte lidica deve oferecer ao visitante, artefactos com os quais possa interagir
e que permitam a criagao ou recriagédo de artefactos.

Para além destes aspectos a estéria dos artefactos virtuais, esta ainda por
fazer e & necessario ser elaborada - outra vertente para que o museu virtual
do virtual esta vocacionado.

A problemética relacionada com a propriedade intelectual/grafica deve continuar

a ser objecto de estudo e provavelmente, deve ser criada legislagao que
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proteja, quer instituigbes quer autores, da ursupacgéo de artefactos.

Ao desenvolverem-se o0s assuntos mencionados, suscita-se outro tipo de
questdes. Que implicagbes de caracter financeiro e que tipo de investimento,
precisam de ser implementados? Como minimizar custos humanos e materiais?
O museu virtual do virtual deve ainda prever, implementar e actualizar um
sistema eficaz de informagtes sobre a sua actividade.

Devem ainda ser criadas formas para a actualizagdo constante a nivel
tecnologico, criando mecanismos para preservar sempre o que foi construido,
tendo em atengéo que a informag&o é sempre volatil e que o digital & efémero.

Ird aqui repetir-se o processo de selecgdo natural?

Futurdlogos como Alvin Toffler ou os membros do Clube de Roma, séo
expoentes maximos na constru¢do de cendrios do futuro da sociedade.
Este trabalho teve como finalidade colaborar, nao na construgao de cenarios
de futuro, mas sugerindo e apontando, direcgdes, levantando questdes sobre

as mesmas, e esperando que, apds reflexdo permitam a tomada de decisdes.
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http://www.rpmuseus-pt.org
http://www.museusportugal.org
hitp://www.esac.pt/museu/default.htm
http://www.imultimedia.pt/museuvirtpress
http://www.amtc.pt/museu/index.html
http://www.serralves.com/p/museu_home.html
http:/fwww.ccb.pt/Portugues/md_04-museu.html
http://www.berardocollection.com/
http:/fwww.oceanario.pt/PT/inicio.htm
http:/fwww.aquariovgama.pt
hitp://www.feaa.pt

http://www.cmog.org

hitp://iwww.mtr.org

http://www.phxart.org/
http://www.fieldmuseum_info/
hitp://www.tate.org
http://www.newmuseum.org/
http://www.avam.org
http://www.moca-nyc.org/

http:/fwww.virtualmuseum.ca/English/Exhibits/index.html
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Press Releases

Press Contacts:

( )ﬂ""ﬁmﬁ Hill and Knowlton Public Relations
™ Jean Dickinson
Museum Domain Management +1 323 966 5774
Association jdickinson@hillandknowlton.com

The .museum Registry

Liz Tobey
+1 323 966 5785
etobey@hillandknowlton.com

DOT-MUSEUM DOMAIN IS LIVE

MuseDoma brings first sponsored domain to the Internet; major step in connecting the public with museums
through the Web

LOS ANGELES - (November 15, 2001) The Museum Domain Management Association (MuseDoma) is

now "live" with demonstration service for the top-level domain (TLD) ".museum."

The .museum TLD is the first new sponsored domain to be activated and accessible to Internet users. The
domain will become the distinct online location for bona fide museums, their professional associations and
individual members of the museum community. It also will make it easier for the general public to find and

recognize museums and museum assaciations on the Internet.

"The initial response to .museum has been overwhelmingly positive," said Cary Karp, president of MuseDoma
and director of Internet Strategy and Technology at the Swedish Museum of Natural History. "We have more
than 2,000 preliminary name requests from cultural and scientific institutions and from national and
international museum associations."

Demonstration Phase and Policy Development

The domain's start-up plan outlines several stages. During the current "demonstration" phase, selected
names from those initially submitted will be made available on the Internet. Net users will be able to visit the
Web sites with URLs ending in .museum and will be able to send e-mail to .museum addresses. Additional
services specific to .museum might also be presented during this period. Requests for preliminary domain
names will resume on Nov. 21, and further names will be added to the demonstration database on an ongoing
basis.

The demonstration phase is critical, as it allows further development and refinement of .museum's naming
conventions and other aspects of .museum policy. At its conclusion, the names that have been in provisional
operation will then be formally registered and .museum will be in full operation.

Second-level Indexing _

The .museum domain provides a Web-based index of the shared second-level domain names (SLDs)
within .museum. For example, the URL http:/fart. museum reveals an active listing of all names registered on
lower levels under this SLD, such as chicago.art. museum and renwick.art.museum. The URL
http://science.museum reveals the current list of science museum names, including london.science.museum
and denver.science.museum. A list of the proposed labels for SLDs can be found at:

http://musedoma.museum/full_sld_list.txt, although not all of the labels will become active.

The indexing and lists provide prospective registrants with a structured basis for determining names and
viewing those selected by other registrants. Karp adds, "This is intended to support a consensus-based focus
to the second-level vocabulary. In the longer term, the indexing facility is envisioned as the seed for a more
elaborate service as the domain develops and grows."

When .museum is fully operational MuseDoma will continue to be responsible for its day-to-day operations,
including policy decisions on the naming conventions within the domain. It will not be necessary to be a

http://www.icom.org/release. musedoma2.html 28-04-2002
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member of MuseDoma, ICOM or any other organization in order to register in .museum.

Registration in .museum will be restricted to museums, museum organizations and individual members of the
museum profession according to the definition established by the International Council of Museums (ICOM)
and adapted, if necessary, to the specific needs of domain operation. This includes both physical and virtual
entities.

Full-text of the TLD sponsorship agreement and the latest news on the initiation of .museum operations are
posted on the MuseDoma Web site: musedoma.museum/.

About MuseDoma

The Museum Domain Management Association (MuseDoma) is a non-profit organization, founded in
September 2000 and created by the Intemational Council of Museums (ICOM) with the assistance of the J.
Paul Getty Trust, to obtain, maintain and operate the restricted top-level domain (TLD) - .museum - for the
worldwide museum community. MuseDoma's mission is to change the visibility of museums, to facilitate their
communications and to enhance the missions of these institutions worldwide.

MuseDoma provides its members with means to participate in the ongoing development of domain policy. For
more information: musedoma.museum/.

o

p
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Apresentacao e selecgao dos sites segundo as tipologias:

Museus Monumentais

Museu Louvre . Franca
http://www.louvre.fr

Museu do Prado . Espanha
http:/www.museoprado.mcu.es/
Bristish Museum . Reino Unido
http://www.thebritishmuseum.ac.uk
Galleria degli Uffizi . Italia
http:/fwww.uffizi.firenze.it/welcome.html
Museu Hermitage . Russia

http://www.hermitagemuseum.org/

Museu Recente

Museum of Modern Art . Estados Unidos
hitp://www.moma.org

New Museum

http://www.newmuseum.org/

American Visionary Art Museum
http://www.avam.org

Museum of Chinese in the Americas
http://www.moca-nyc.org/

Museu Virtual do Canada

http://iwww.virtualmuseum.ca/English/Exhibits/index.htm|


http://www.louvre.fr
http://www.thebritishmuseum.ac.uk
http://www.uffizi.firenze.it/welcome.html
http://www.hermitagemuseum.org/
http://www.morria.org
http://www.newmuseum.org/
http://www.avam.org
http://www.moca-nyc.org/
http://www.virtualmuseum.ca/English/Exhibits/index.html
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Museu Tecnolégico

MIT Museum . Estados Unidos
http:/iweb.mit.edu/museum/

Computer Art Museum

http:/www.museum.lgg.ru

Art Museum.net
http://www.artmuseum.net/w2vr/contents.html
Museu Virtual Computadores Russia
http://iwww.computer-museum.ru/englishindex.htm
Virtual Computer History Museum

http://www.cyberstreet.com/hcs/museum/museum.htm

Museu do Design
Vitra Design Museum

http://www.design-museum.de/
Bauhaus . Archiv - Museum of Design
hitp://www.bauhaus.de

Smithsonian, National Design Museum
http:/www.si.edu/ndm

The Ide Virtual Design Museum
http://iwww.io.tudelft.nl

London Design Museum
http://www.designmuseum.org/

Museu Multi-Local

Guggenheim Museum . Estados Unidos - Nova lorque e Los Angeles .
Alemanha . ltalia . Espanha
hitp:/Awww.guggenheim.org
ArtsConnectEd

hitp://Awww.artsconnected.org


http://web.mit.edu/museum/
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http://www.io.tudelft.nl
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Tate Gallery.org
http://www.tate.org
Museu da Televisdo & Radio

http://www.mtr.org

Museu Nacional

Museu Gulbenkian

http:/Amwww.gulbenkian.pt

Museu Nacional Imprensa
http://www.imultimedia.pt/museuvirtpress

Museu dos Transportes e Comunicagdes
http://www.amtc.pt/museu/index.html

Museu Arte Contemporéinea Serralves
http://www.serralves.com/p/museu_home.html
Museu do Design - Centro Cultural de Belém

http://iwww.ccb.pt/Portugues/md_04-museu.html

Museu de Culturas Nao Ocidentais

Algéria
http://www.arab.net/algeria/tour/aa_museums.html

Egipto
http://www.mkhaliimuseum.gov.eg

hitp:/www.egyptianmuseum.gov.eg/

Quénia

http://iwww.museums.or.Ke/

Marrocos

http://www.arabnet/moroccoftour/morocco_tour.htmi#museums


http://Gallery.org
http://www.tate.org
http://www.mtr.org
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Namibia
http/www.natmus.cul.na/

Africa do Sul

http://www.designmuseumsa.co.za

Russia

Virtual Museum of Russian Primitiv
http://Awww.museum.ru/museum/primitiv
State Darwin Museum
hitp:/Awww.darwin.museum.ru

Museu Hermitage . Russia
http:/fwww.hermitagemuseum.org/

http://iwww.psn.ru/usadiba

Japéao

Art on the Net

http:/fart.by.arena.ne.jp/

Museu Nacional de Arte Moderna Toquio

hitp://www.momat.go.jp/english_pagefindex_e.html

China

Shangai Science & Techonology Museum
http://www.ccnsl.com/en/eng-main.htm
Virtual Museum of the “Cultural revolution”
http:/museums.cnd.org/CR/english


http://www.natmus.cul.na/
http://www.designmuseumsa.co.za
http://www.museum.ru/museum/primitiv
http://www.darwin.museum.ru
http://www.hermitagemuseum.org/
http://www
http://art.by.arena.ne.jp/
http://www.momat.go.jp/english_page/index_e.html
http://www.ccnsl.com/en/eng-main.htm
http://museums.cnd.org/CR/english
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india

Sulabh International Museums of Toilets
http:/fwww.sulabhtoiletmuseum.org/
Indian Museum

hitp://userpages.umbc.edu/~achatt1/calcutta/indmus.html

Outros Museus

Museum of Computer Art
http://www.museumofcomputerart.com/
Museu de Video Corning
http://www.cmog.org

Museu da Televiséo & Rédio
http://www.mtr.org

Museu de Arte Phoenix
http://www._phxart.org/

The Field Museum
http:/www.fieldmuseum_info/


http://www.sulabhtoiletmuseum.org/
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Quality Criteria for Website Excellence

World Best Website Awards
Fame

Judging Criteria -~ Level 1 - Revised Jan 7, 2001

Winners
Websites are evaluated using a 100 factor scoring system.
Stars are allocated according to the total score received. Each
star is made up of 5 categories of evaluation & each Apply
contributes 20% to the total score.

Gold - 5 stars = 91 - 100% Contact
Silver - 4 stars = 80 - 90%

Bronze - 3 stars = 60 - 79%

Merit - 2 stars = < 60%

STAR 1 - Functionality (20%)

Accessibility

001. breadth of browser compatibility

002. minimum & maximum monitor resolutions

003. plain text/HTML alternate entry paths

004. appeal to universal audience - multilingual translations,
cultural sensitivity, disability access & services

Speed & Bandwidth Sensitivity

005. overall page sizes & complexity

006. average download times

007. download order & image redraws
008. wait to first reaction/interaction times

HTML Quality

009. clean HTML with no faulty code

010. workability of active x, rollovers, applets, etc.
011. page titles, descriptions, keywords & tags

012. Java & Javascript dependency, image dependency

Navigation & Links

013. navigation functionality & clarity

014. link integrity

015. quality & depth of links provided

016. external Vs internal link ratios for access to core
information

Legality

Fage 1010
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017. original artwork, music, intellectual property etc.
018. international copyright laws are correctly observed
019. quotations, images & intellectual property from 3rd
parties are appropriately cited

020. legal site content & legal site activities

STAR 2 - Design (20%)
Graphic Design

021. exceptional artistry

022. elegance & sophistication of core design concepts
023. typography & font styles

024. clever synergies of visual elements

User Friendliness

025. ease of use

026. aids, tools & help resources
027. interface functionality

028. clarity & simplicity

Aesthetics & Beauty

029. visual appeal

030. professional appearance
031. artistic integration

032. color harmonies

Alignment & Layout

033. general layout & use of space
034. complexity & quality of tables
035. effective use of layers

036. use of borders, dividers, rules

Integration
037. effectiveness of unified feel
038. congruence of elements

039. audio-visual synchronization
040. consolidation & reinforcement of purpose

STAR 3 - Content (20%)

Purpose

041. specific mission or website goals

042. message & its expression

043. usefulness & quality of content, free resources etc.
044. reason to return

Human Interactivity

045. customer/surfer interaction processes
046. membership & community facilities

http://www.worldbestwebsites.com/criteria.htm 29-04-2002
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047. Email lists, newsletters, newsgroups, chat, BB
048. other value added services provided

Information Process

049. simplification of complex components, use of synopsis &
summaries

050. information architecture, primary purpose, construct
clarity, chunking, packaging, FAQ's & RFC

051. perceptual clarity, focus of attention, visibility of
functions

052. information access - content rating systems, usability,
search facility, site map, steps to destination, readability,
effectiveness of image maps

Verbal Expression

053. clarity of grammar & use of language
054. articulation of complex concepts
055. spelling, punctuation etc.

056. absence of duplication & repetition

Attention to detail

057. absence of mistakes &/or inaccuracy
058. absence of incongruities

059. absence of dead ends & outdated pages
060. absence of process failures & code crash

STAR 4 - Originality (20%)
Innovation & Lateral Thinking

061. uniqueness & rarity of offerings

062. commendable insight or utility

063. advanced, unusual, or clever solutions

064. innovation in content worthy of public merit

Creativity

065. originality of components
066. elegance & sophistication
067. style variation from industry fashions
068. creative use of resources

Technology

069. effective use of leading edge technologies - Java,
DHTML, active X, advanced coding, XML, CSS, peer to peer
070. compression technologies, RealPlayer, Flash, Beatnik
071. audio & video broadcast, use of streaming media
072. database integration & functionality

Distinctiveness

073. resonance in memory
074. multi-sensory appeal & impact

http://www.worldbestwebsites.com/criteria. htm 29-04-2002
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075. strength of emotional impression &/or evocative attitude
076. strength of "mindprint"

Vision

077. forward thinking

078. advanced solutions

079. leading-edge activities

080. quality of predictive research

STAR 5 - Professionalism & Effectiveness (20%)

Customer Service & Client Respect

081. ease of contact & responsiveness

082. management of requests & complaints from customers
083. customer testimonials provided

084. refund policy & privacy practices published

Values

085. business ethics, absence of "clever rorts"

086. honesty in advertising & self representations

087. contributions &/or support of worthy public causes
088. free services/tools/facilities provided

Focus

089. clarity & potency of message delivery

090. absence of unrequested intrusions (e.g. pop ups)
091. absence of "attention clash"

092. absence of conceptual "dissonance"

Advanced Components

093. WAP & WebTV formats

094. use of interactive maps & other active media

095. active server & dynamically generated pages

096. e-commerce solutions, secure servers or advanced
systems/technologlies not listed in other categories.

Overall Site Effectiveness

097. professionalism in achieving website goals

098. website traffic & statistics

099. potency of impact

100. prompts to action

Copyright 2001- WorldBest Network - All Rights Reserved

Judging Criteria - Level 2 -

All factors examined in Level One will also apply in
Level Two - PLUS:

Significance of websites role & function, citations, awards,
site linkages, prominence in Internet community.

http://www.worldbestwebsites.com/criteria. htm 29-04-2002
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Exemplary Innovation - lateral solutions, paradigm busting
innovations, leading edge contributions, industry leadership.

Quality Standards - ISO apply in industry?, certifications,
industry endorsements, awards, member of appropriate
professional associations, qualifications of staff for service
provided.

Site Performance Analysis - traffic patterns through the
site, scan flow analysis, data analysis systems, effective use
of autoresponders (if appropriate).

Search Engine Visibility - effective use of titles, meta tags,
& page content, keyword relevancy, accuracy of summary
descriptions, clarity of purpose.

Search Engine Rankings - top positions on principle
keywords & phrases, page rankings, adherence to search
engine protocol, effectiveness of tag coding.

URL clarity - domain distinctiveness, memorability,
competitive positioning, address permanence.

Differentiation & Branding Strategy - strength of logo,
label & other psychological, perceptual & emotional "anchors"
of brand, marketing strategy, viral marketing, ethical
utilization of email, chat & community forums.

Business Analysis (where applicable) - customer data
collected, Email lists & Newsletters available, clarity of
business process & efficiencies, E Commerce facilities, SSL,
price lists, shopping carts, invoices, accuracy of billing,
timeliness, order fulfillment, back end database integration,
customer relations, marketing & advertising effectiveness.

Server Security Checks (written authorizations required)
advanced security analysis - port scans, trojan sweeps,
vulnerability profiles, firewall setups, network sniffers,
software & application faults, e-mail vulnerabilities, database
& human interface weaknesses.

Hosting Efficiency - bandwidth type & availability, uptime,
internal network, ISP, global mirrors, cluster servers?

Surfer Votes & Customer Endorsements - site popularity
& active consumer support.

WorldBest Network

Flash Entrance

News & Zine WebSurf Quality
e-Biz Resources Legal
Fun Shopping Sport

Mind Science Marine

http://www.worldbestwebsites.com/criteria.htm 29-04-2002
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