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A comunicacédo versa sobre os subsidios tedricos e metodoldgicos do Museu Virtual da Infancia,
uma das ag¢Bes do Museu da Infancia (coordenado pelo Dr. Celdon Fritzen/UNESC, apoio GEDEST),
instituicdo que visa coletar, documentar, preservar e disseminar a producgéo cientifica e artistico-cultural
DA, SOBRE e PARA a infancia, assim como, fornecer subsidios para 0s processos e as pesquisas que
abordam ou tangenciam a Infancia. Parte-se de trés pressupostos basicos: a) as criancas sdo sujeitos
implicados em um contexto espaco-temporal, que possuem modos singulares de vivenciar e significar o
mundo, de se apropriar e produzir cultura (Philippe Ariés; Walter Benjamin); b) os museus se consolidam
enquanto instituicdo social pela qualidade da comunica¢do que estabelece com seus publicos (Hooper-
Greenhill); ¢) a extens&o virtual de uma instituicdo ndo se efetiva apenas pela digitalizacdo de dados,
exige a releitura dos seus objetivos com a Cibercultura e a elaboracdo de acdes apropriadas ao
Ciberespaco (Pierre Lévy). Para tanto, usa-se o modelo de museu virtual proposto por Bart Marable,
estruturado em trés camadas de acesso a informacao (pesquisa, exposicao e experiéncia) que oferecem
aos visitantes multiplos modos de visualizagdo e de interagdo com uma mesma base de dados. A camada
de pesquisa, primeira etapa de desenvolvimento (financiado pelo CNPq, sob coordenacédo da Dra. Ma.
Isabel Leite), voltado aos pesquisadores do tema, que estara on-line até 2008, contara com 0 banco de
dados do acervo, munido de filtros de busca, que permitirdo o cruzamento de informagfes acerca do
autor, do contexto de produgdo, da materialidade e das tematicas do objeto, além de comentérios do
autor e/ou do usuério (no caso do acervo DA infancia, comentarios das crian¢as) acerca das formas de
construcao e/ou de uso do objeto. O acervo Museu Virtual da Infancia ndo contara apenas com as pecas
do Museu da Infancia, mas com o de outras instituicbes e pessoas colaboradoras que estdo participando
da construgdo desse “planetario” de culturas DA, SOBRE e PARA a infancia, mediante a doacéo de
reproducgBes digitais de objetos referentes ao tema, assim como, das informagfes solicitadas para sua
inclus&o no banco de dados. E dessa forma que o Museu Virtual da Infancia pretende constituir-se como
espagco promotor do conhecimento, com recursos que permitam aos pesquisadores construir
“constelagdes” de culturas infantis a partir dos dados ali veiculados.

A nogdo de museu como depésito de objetos estranhos as novas gera¢g@es ndo condiz
com o campo museal atual. Isso fica mais evidente nos museus que tém a crianga como
publico privilegiado, ou naqueles que tomam a infancia como tema norteador. E esse o caso do
Museu da Infancia (http://www.museudainfancia.unesc.net) cujas metas sdo coletar,
documentar, preservar e disseminar as producdes cientifica e artistico-cultural DA, SOBRE e
PARA a infancia, assim como fornecer subsidios aos processos e as pesquisas que abordam
ou tangenciam esse tema.

O museu foi concebido em 2005, por professores do Programa de Pés-Graduacgéo
em Educacdo da Universidade do Extremo Sul Catarinense (UNESC), junto ao Grupo de
Pesquisa, Ensino e Extensdo em Educacdo Estética (http://www.gedest.unesc.net). Proposto
como projeto de extensdo, coordenado pelo Prof. Dr. Celdon Fritzen, juntamente da Prof¢ Dr2
Maria Isabel Leite e do Prof. Dr. Gladir Cabral, contou ainda com a colaboragéo de alunos de
graduacao e de pos-graduacdo da instituicdo, além de pesquisadores convidados externos —

como é 0 meu caso.



Desde 2006, ali se realizam exposicdes, oficinas com grupos escolares e atividades
para educadores, eventos abertos as comunidades intra e extra-universitaria. Ainda, em
parceria com o Nucleo de Arte Educacao do Museu de Arte de Santa Catarina (NAE-MASC) e
com o Centro de Educacédo da Universidade Federal de Santa Catarina (CED-UFSC), promove
mensalmente o ciclo “Museu, Educagdo e Cultura em debate”. Todas essas agdes sao
realizadas por entendermos que um museu consolida-se como instituicdo educativa, nem tanto
pelo tipo e pela quantidade de pec¢as que resguarda, mas pela qualidade da comunicag&o
estabelecida com seus publicos e, por sua vez, pelo entendimento que traz acerca do tema

agregador do seu acervo — no nosso caso, as culturas infantis.

Das culturas infantis

Os estudos de Philippe Ariés (1981) mostraram o qudo gradual e parcial foi o
reconhecimento dos signos da infancia: do olhar reticente a crianga, no inicio da ldade
Moderna, a idealizacdo desta no Romantismo. O século XIX terminou com préticas que
isolavam a crianga do “mundo dos adultos”, ora introduzindo-as num regime educacional
disciplinar de internato, ora resguardando-as das mazelas da vida em sociedade a fim de
favorecer um tipo de aprendizagem que nao violentasse sua “natureza” infantil — como intentou
fazer o preceptor de Emilio’. Por mais distintas que sejam essas duas abordagens, em ambas a
crianca era mantida a parte do cotidiano dos adultos. Ou seja, viveu-se na modernidade a
substituicdo da medieval indiferenga a infancia por uma “muralha” que distinguia infancia e
maturidade, assim como os contextos privados (ligados a crianca e ao lar) e os publicos (dos
quais a crianga era excluida).

Tal distincdo foi criticada durante o século XX, em especial a partir das reflexdes
tecidas por Walter Benjamin (1984). Afirmava-se, assim, que as produc¢fes culturais
vivenciadas pelas criangas n&o sdo expressdo de um modo de vida autbnomo, mas “um mudo
dialogo simbdlico entre ela [a crianga] e o povo [cidad&do adulto]” (p. 70 — grifo no original).
Desde entéo, a crianga ndo € mais percebida como retrato da pura natureza humana; passa a
sujeito histérico que possui modos singulares de vivenciar e de significar o mundo, de se
apropriar e de produzir cultura. Sujeito de contextos e de referenciais diversificados e
entrelacados aos dos adultos.

Passar do dialogo mudo a voz ecoante e ultrapassar o processo de reconhecimento dos
signos da infancia rumo a promocao de uma comunicacao efetiva entre criangas e adultos sao
motes norteadores do Museu da Infancia. Por isso, sua acdo ndo se resume a colecionar
desenhos, brinquedos, livros, filmes e tudo mais relacionado a crianga. Na verdade, objetiva
favorecer significagbes multiplas do acervo e promover a produgcdo de novos enunciados
cientificos e artistico-culturais, ou seja, fazer-nos apreender de forma critica e contextualizada

uma multiplicidade de culturas infantis.

Do museu comunicativo



Assim como o processo do conhecer ndo se traduz na imagem caricatural da aula
expositiva como transmisséo de saberes instituidos, tampouco se reduz a isso, a comunicacao
em museus ndo deve ser entendida como monélogo autoritario. O discurso museal nunca é
sumario; é repleto de pontos polémicos e de paradoxos que suscitam dialogos com o publico.
Tal abertura discursiva ja esta no carater polissémico dos objetos que resguarda, e é
potencializada em fun¢éo da diversidade e da coeréncia do acervo, assim como do modo como
este é oferecido ao publico. O fator comunicativo € constitutivo da propria postura que o
visitante tera dentro do museu, no processo de significacdo do acervo, transitando das
“respostas iguais” valoradas em ambiente escolar as apropriagdes autorais. Defendendo a

atitude autoral do visitante, Maria Isabel Leite (2005, p. 46) destaca que:

Cada passeio, cada visita [em museu], cada experiéncia
suscita no contemplador sensacbes e indagacfes Unicas;
desperta desejos, abre portas para novas buscas — e isso ndo
poderia ser desperdicado, encolhido. E o ponto central do

transbordamento, tanto de criangas quanto dos educadores.

Deslocados da obrigatoriedade e da estrutura burocratica do ensino formal, os museus
propiciam experiéncias que sdo, simultaneamente, lUdicas e educativas; tais vivéncias
levantam e difundem paixdes, fagulhas que inflamam o conhecer. O papel do educador ndo
deixa de estar presente; porém, distribuido nas estratégias de comunicacdo realizadas pelos
de meios de massa (como catalogos, exposicdes e museus portateis) e por meio de relacdes
interpessoais (oficinas e outras atividades nas quais a fala do mediador configura-se em fungéo
da reacgdo dos receptores). Essas estratégias estruturam a experiéncia do visitante, tendo o
poder de atrai-lo ou de repeli-lo, de estimular um posicionamento intelectivo ou venerativo em
relacdo aos objetos, de problematizar ou de mistificar o proprio museu. Por tudo isso, Eilean
Hooper-Greenhill (1998) defende que a acdo comunicativa é a forca que da forma ao projeto
politico (educativo) da instituicdo museal contemporanea.

Balizado pelas idéias de infancia plural e de museu comunicativo, desde 2006 o
Museu da Infancia iniciou um mergulho progressivo no universo da telematica. Primeiramente,
elaborou um sitio para veiculagcdo na web de informac¢fes acerca do museu, divulgando a
agenda de suas atividades presenciais e 0s projetos que desenvolve. Posteriormente,
estendeu seu campo de acdo ao ciberespaco, tomando a rede mundial de computadores néo
apenas como instrumento informacional, como também tecnologia que promove a
interconectividade entre computadores, programas, instituicbes, pessoas e dados,
engendrando um novo espago sociocultural, comunitario, que extrapola os territorios e as
convencdes temporais antes definidas (Ledo, 2004). Para tanto, desde 2007, trabalha na
estruturacdo e no desenvolvimento de um museu virtual propriamente dito, dentro do projeto
“Culturas infantis: processos de apropriagdo e producdo” — coordenado pela Prof? Dr2 Maria

Isabel Leite, financiado pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico



(CNPq), por meio do edital 50/2006, de selecdo publica de projetos de pesquisa nas areas de

Ciéncias Humanas, Sociais e Sociais Aplicadas.

Dos museus virtuais

Nos anos 90, os museus povoavam a web com sitios informativos. Logo vieram as
simulagBes do museu-prédio feitas com programas graficos 3D, nas quais o internauta tinha a
ilusdo de se deslocar pelas salas expositivas do museu, tendo a planta-baixa do prédio como
navegador. Essa transcri¢do direta do espacgo arquitetbnico do museu para o meio digital ndo
satisfez aqueles que defendem a idéia de um museu virtual ndo se realizar pela mera
digitalizacéo e veiculagédo do acervo na web.

A comunicagdo museal estabelecida por meio da Internet ndo deve ser tomada como
remédio para aqueles que ndo podem ir ao museu-prédio; e sim, como oferta de outras formas
de construcdo de conhecimento — muitas das quais, inviaveis de serem realizadas
presencialmente. Entendemos que a expressao “museu virtual” designa as iniciativas que
buscam reinventar os modos de o museu operar — independentemente de incluirem ou néo
simulagbes do seu espaco fisico —, de realizar seus objetivos institucionais, tendo em vista as
especificidades do ciberespaco.

O termo virtual é utilizado no cotidiano para qualificar aquilo que néo faz parte da vida
“real” por ndo pertencer ao mundo palpavel. Todavia, pela definicao filoséfica da palavra — por
Gilles Deleuze e por Félix Guattari (1997), remontando a definicdo de poténcia por Avristoteles” -
virtual é real: a realidade é composta tanto pelo que possui forma, que esta colocado em ato,
quanto por aquilo que estd em poténcia, que € virtual. Apesar de intangivel, o virtual ndo esta
dissociado do mundo atual, pois é o informe que esta prestes a tomar forma, a realizar-se
enquanto ato — como a arvore que estd em poténcia na semente, ou o fogo, no palito de
fésforo. A atualizacdo ndo esgota a poténcia do virtual; porém, garante que este siga existindo
— 0 que seria da arvore sem a semente, ou dos conceitos (entendidos por Deleuze e por
Guattari como virtualidades) sem os enunciados filos6ficos que os atualizam? O processo de
atualizacdo nunca é mecénico — a forma da arvore é resultado tanto das informacdes contidas
na semente, quanto do ambiente no qual ela cresceu e das interferéncias que geram processos
de selecdes natural e artificial que podem acarretar modificagdes na prépria semente. Assim, o
virtual e o atual ndo sdo dimensBes estanques e isoladas da realidade; na verdade,
retroalimentam-se. Ou seja, € necessario encarar 0 virtual ndo apenas como real, como
também algo necessario e indissociavel do atual.

A conceituacdo do virtual, acima sintetizada, ajuda-nos a entender o que motiva o0 uso
desse termo para designar producgdes culturais diversas, como 0s jogos opticos dos artistas
cinéticos de meados do século XX, ou a recente Second Life (http://secondlife.com), um
sistema computacional que traz informacdes referentes a vida em sociedade em poténcia, que
s6 ganha forma na medida em que os usuéarios ali interagem. Em ambos os casos, 0 autor cria
um dispositivo, uma obra em reserva, cuja forma nao esta prefigurada, pois sera o resultado do

trabalho voluntario de um interator. Com isso, ndo queremos diminuir o carater ativo da



experiéncia cultural com produtos desenvolvidos por meios tradicionais (como o livro impresso
e a peca de teatro), atividade sobre a qual tdo bem teorizou Roland Barthes (2004) designando
o leitor como co-autor da obra saboreada pela leitura. O termo virtual designa um tipo de
producéo cultural que exterioriza a dimenséo autoral dos processos de significacdo dos textos
culturais, tornando compartilhada e objetiva uma pratica que ja se costuma realizar, mas de
modo privado e oculto.

Como produzir uma virtualidade que realize os objetivos do Museu da Infancia?
Como exteriorizar a experiéncia museal enquanto apropria¢éo autoral do patriménio cultural?

Uma resposta geral ndo é dificil de ser dada: alcamos o virtual quando
problematizamos aquilo que esta posto em ato, ou duvidamos das certezas advindas de
determinadas praticas e conceitos (Lévy, 1996). Para virtualizar uma empresa, por exemplo,
precisamos reinventar seu planejamento estratégico, reler seus objetivos para além das
estratégias até entéo utilizadas e criar agdes apropriadas ao hovo ambiente no qual vai atuar. A
dificuldade do processo de virtualizacdo vem a tona ao atentarmos para as especificidades de
cada caso, ao tdo custoso processo de estranhar aquilo que nos é familiar e encarar o desafio
de construir planos de acdo para um ambiente e com tecnologias que nos surpreendem a todo
0 momento.

A virtualizagdo de uma instituicdo n&o implica em ruptura radical com tudo que ja foi

formado. Até porque, como defende Lev Manovich (2006), é caracteristica constitutiva dos
objetos das novas midias a existéncia de duas “peles”. Uma delas é a camada cultural —
proveniente da transcodificagdo de “velhos” meios, categorias e conceitos (como enciclopédia,
narrativa e museu) — que preserva/atualiza as formas de organizagdo -cultural antes
desenvolvidas e que permite que as novas interfaces fagam sentido para os usuarios. A outra é
a camada informatica, referente a ontologia, a epistemologia e a pragmatica do computador,
responsavel pela atualizacdo dos meios anteriores. O autor, em um minucioso estudo dos
objetos computacionais gerados em 1980 e em 90, periodo da expansdo das tecnologias de
silicio, aponta a importancia dessa camada cultural na absor¢éo (e ndo do “impacto”, como se
costumou chamar) dos computadores em nosso cotidiano. Se ndo fosse desse modo, as
tecnologias a base de silicio ndo teriam recebido tao vasta e rapida aceitacéo publica.

O que se mostra necessario € a flexibilizacdo do corpo institucional, de modo a permitir
o proficuo cruzamento entre o museu e a cibercultura. Em especial, é necessario, antes
mesmo de se ocupar com a digitalizacdo do acervo e com o desenho da interface gréfica,
relativizar as praticas comunicativas ja sedimentadas, ponderando o quao comprometidas elas
estdo com a dinamica propria da vida em cidade, com a materialidade do espaco arquitetdnico
gue contém o acervo e com a incumbéncia institucional de preservar a materialidade dos
objetos. Tais questdes deixam de ser pilares ao pensarmos em museu virtual, espaco a estar
aberto ininterruptamente, no qual sera possivel dirigir-se, ao mesmo tempo, a pessoas de
todos os cantos do mundo desde um Unico local (endereco), no qual o internauta podera visitar

simultaneamente com outros museus, estabelecendo relagBes entre dados e abordagens



museoldgicas, e com capacidade de receber uma quantidade de visitantes exponencialmente

maior do que aquela dos que adentram seu espaco fisico.

Sequer as dificuldades de construcdo de uma comunicacdo efetiva que os museus-
prédio enfrentam correspondem as de um museu virtual. E é claro que outras limitacdes
existem, em especial, as relativas aos processos de incluséo digital: hoje, menos de um quinto
da populagdo mundial tem acesso a Internet”, e a velocidade das inovacdes tecnoldgicas
costuma ser maior do que a capacidade dos museus em acompanha-las. O que devemos ter
claro é que a edificagdo de um museu virtual ndo depende apenas do acesso aos recursos
tecnoldgicos de ponta, mas também de um corpo de profissionais disposto a questionar alguns
dos paradigmas constitutivos dos museus, como a supremacia do objeto original (n&o-

reproduzido) e da contemplagéo presencial.

Reproducdo e mediagdo no acesso aos bens culturais € um tema que, apesar de
continuar sendo palco de polémica, ndo € recente. Reporta-nos a Walter Benjamin (2000), na
década de 30, lembrando que a reproducao de objetos Unicos ndo iniciou com a fotografia, e
que o intuito de dar acesso massivo aos bens culturais j& estava no projeto dos museus
oitocentistas. A diferenca destacada por Benjamin esti nas técnicas industriais, as quais
trouxeram a possibilidade de reproducdo em quantidade indefinida, acarretando a perda do
valor ritual (da aura) da obra de arte e o ganho de uma atualidade ao objeto do passado
histérico. Mais do que lamentar as perdas, o autor entreviu na fotografia (e no cinema) a
diminuicdo do poder da figura do produtor cultural (do artista) e a geragdo de “um conjunto de
novas atitudes” no publico.

Por essa mesma via, André Malraux (2000), em 1940, defendeu o uso da reproducéo
fotogréfica como modo de renovacédo das formas de apreensdo do saber cultural, de superacéo
das limitagBes que o museu impde ao nosso imaginario - como a dificuldade de aproximar
pecas que se encontram fisicamente distantes, ou de realizar insistentes visitas a uma mesma
obra, ou ainda o acesso aquilo que pertence a colecionadores particulares. Por meio das
reproducdes podemos construir museus a margem dos institucionais — que o autor intitulou
Musée Imaginaire —, que funcionem como a leitura dos dramas, a margem da sua
representacao, ou como a audicdo dos discos, a margem do concerto. O acesso mediado pela
reproducéo ndo leva ao esquecimento das qualidades singulares da peca original; ao contrario,
promove tanto o desejo de conhecé-la quanto aponta possibilidades mdultiplas de apropriacédo
do saber que ali € colocado em jogo.

Assim como as gravacdes das orquestras em estidio ndo esvaziaram 0s concertos,
ou como o cinema néo colocou fim ao teatro, € equivocado crer que o advento do museu virtual
represente perigo a existéncia dos museus presenciais. Nao se trata de buscar a substituicdo
da relacdo presencial com o objeto museal, mas de agregar modos de experiéncia cultural
gerados desde o ciberespaco — como vimos no premiado jogo on-line Bosch Universe,
desenvolvido pelo V2_Lab e Ra.nj digital entertainment, para a exposicdo "Hieronymus Bosch
1450-1516: Only Opportunity to See So Many Works Together", realizada em 2001, pelo

Museum Boijmans/Roterdam”. E desse modo que 0s museus virtuais tornar-se-do t&o



relevantes para o internauta do século XXI quanto foram 0s museus monumentais para 0s
citadinos do século XIX.

O projeto Museu Virtual da Infancia

As acbes a serem realizadas na “sede” on-line do Museu da Infancia (que, por
enquanto, ndo possui endereco eletrénico) ndo se distinguirdo das presenciais apenas pelas
estratégias comunicativas utilizadas, mas pela amplitude dos conteddos manuseados. O
desenvolvimento desse museu virtual traduz a constante motivacdo da equipe do Museu da
Infancia para interagir com outras instituicdes que abordam a tematica “infancia” e buscar uma
melhor comunicagdo com as proprias criancas. Por isso, pretende abrigar digitalmente néo
apenas as pec¢as do seu acervo fisico (reproducdes em cédigo numérico, acompanhadas dos
dados documentais), como também as colecdes de instituicbes parceiras e 0s objetos doados
virtualmente por colaboradores independentes. Além de veicular e de dar condi¢cdes de
apropriagdo do universo de signos da infancia que ali serd configurado, o museu oferecera
recursos interativos, em diferentes linguagens (como a verbal, a visual e a musical), a fim de
propiciar as produgdes cultural e cientifica a partir das pecas do acervo.

Tomamos como referéncia o modelo de museu virtual proposto por Bart Marable, em
2004, que explora a capacidade da tecnologia computacional de prover perspectivas multiplas
de um mesmo conjunto de informagdes. O autor propde oferecer ao visitante do museu virtual
trés entradas, correspondendo a niveis de aprofundamento do contetddo disponivel. Eis cada
nivel: a) Pesquisa, ou nivel de arquivamento do acervo, pensado para especialistas que
dominem termos e nomes especificos da area; estruturado como sistema computacional de
armazenamento e de gerenciamento de dados (vulgo banco de dados) e que da acesso ao
nivel maximo de informacdes veiculadas pelo museu; b) Exposicdo, semelhante aquilo que
costumamos ver nos museus-prédio; voltado ao publico em geral, destacando as informacgdes
interpretativas e educativas produzidas acerca do acervo. Neste, o banco de dados é implicito
(pois pode ser acessado como possibilidade de aprofundamento das informacdes) e uma
narrativa € explicitada; c) Experiéncia, que se distingue do nivel anterior por propiciar a
imersdo, na qual o visitante vé-se envolvido por artificios estéticos e ludicos, propiciando a
vivéncia de momentos de interacao e de fruigcéo.

Apesar de o primeiro patamar ser destinado aos pesquisadores, como os trés niveis
sédo interconectados, o maximo de profundidade de informacao acerca de uma pec¢a do acervo
pode ser acessado mesmo por aquele que entrou pelo terceiro nivel, pensado para o publico
gue busca atividades de entretenimento. Trata-se, assim, de uma estrutura densa; porém,
maleavel as motivacdes, as intengdes e as digressGes de cada visitante. A extensdo do
percurso e a qualidade do envolvimento com os conteldos ali ofertados serdao definidas pelo
préprio internauta no transcorrer de sua visita. Por isso, o resgate de dados a ser realizado nédo
dependera apenas do sistema computacional que estamos implementando, mas do sempre

diferencial processo cognitivo de cada usuario.



O modelo de Marable mostra-se adequado ao Museu da Infancia, principalmente por
permitir elaborar ac6es que extrapolem os perfis tradicionais de publico (familias, profissionais,
escolares), oferecendo um transito fluido por seus conteddos, sem segregar crian¢as e adultos,
pesquisadores e curiosos.

Iniciamos o desenvolvimento do Museu Virtual da Infancia pelo nivel de banco de
dados. Partimos da segmentagdo do acervo ja existente — bens culturais DA, PARA e SOBRE
a crianca’ — e desenvolvemos fichas de documentacéo especificas para cada segmento. Estas
nos permitiram documentar as informacdes intrinsecas e extrinsecas acerca dos objetos do
acervo e serviram de base para a modelagem dos objetos do banco de dados e para a
construcéo dos filtros de busca. A diferenciagcdo estabelecida entre as fichas néo limitara as
buscas pelo acervo como um todo, pois todas possuem uma estrutura comum: dados do autor

e contextuais do objeto, caracteristicas materiais do objeto e teméticas referidas no objeto (ver

tabela 1).

Dados do autor

género; idade; ano escolar;
escola que freglienta e
cidade/estado/pais de
moradia (atual e anteriores).

nome, género, profissao,
datas de nascimento e de
morte, cidade/estado/pais de
moradia (atual e anteriores).

nome, género, profissao,
datas de nascimento e de
morte, cidade/estado/pais de
moradia (atual e anteriores).

musealizagao do objeto*.

do objeto*.

titulo; tipo de produg&o”; titulo; numero de identificagcdo | titulo; nimero de identificagéo
contexto de produgéo com do produto; tiragem; tipo de do produto; tiragem; tipo de
data, cidade/estado/pais e producéo; dados da obra de produgéo; contexto de
local (de educacéao formal, referéncia (no caso de produgédo, com data,
informal ou ndo-formal); adaptacdao infantil); contexto cidade/estado/pais e processo
. fator externo que motivou a | de produgdo, com data, (artesanal ou industrial);
contextuais ~ _vii L. . . . =
producdo™; proposito da cidade/estado/pais e processo | proposito da produgao
° producéo (didatica, artistico- | (artesanal ou industrial); (desenvolvimento de material
ko] cultural ou lddica). proposito da produgéo didatico, artistico-cultural ou
3 (desenvolvimento de material ladico).
g didatico, artistico-cultural ou
» ladico).
o
e}
I
o suporte/meio; materiais e suporte/meio; suporte/meio;
instrumentos utilizados; dimens&es/duragéo. dimensd@es/duracao.
materiais dimensdes/duracéo e
formato.
- palavras-chave referentes | descricdo tematica*. descrigdo tematica*.
tematicos
aos temas abordados.
comentarios do autor*; histéria do objeto*; histérico historia do objeto*; histérico
outros histérico do processo de do processo de musealizagdo | do processo de musealizagao

do objeto*.

* tépicos que permitem a inclusdo de textos descritivos; nos demais, a informacao € incluida em formularios (como em
dias do més e nomes de paises) ou assinalando palavras-chave (como em tipo de producéo, material e tematica).

Tabela 1: estrutura das fichas de documentacao do acervo do Museu Virtual da Infancia




Essa estrutura foi elaborada com o intuito de arquitetar um “planetario” de signos da
infancia. E um sistema que, por um lado, permite traduzir em codigo numérico e sistematizar
um montante de dados acerca dos objetos do acervo, construindo uma base consistente para a
edificacdo das demais camadas do museu virtual; por outro, busca ser eficiente e flexivel para
resgatar os dados, aportando o visitante as condi¢cdes necessarias para configurar maltiplas

leituras das culturas infantis.

O fato de o Museu da Infancia abrir mdo da sequencialidade caracteristica das salas
expositivas ndo o exime daquilo que lhe é inexoravel — a dimensao ideoldgica subliminar a
constituicdo e a veiculagdo publica de um acervo. Todavia, ao ndo oferecer um
desencadeamento tematico, um comeco e um fim predefinidos para a visualizacdo do acervo, o
banco de dados do Museu Virtual da Infancia solicitard aos seus visitantes a tecedura de
composicdes proprias, fazendo-os desempenhar um papel semelhante ao que ja assumem
como usuarios da Internet, na qual nada lhes é mostrado de imediato, e tudo esta igualmente
disponivel a um clic de distancia, aguardando suas solicitagdes, selecdes e co-relagdes. E por
conta desse posicionamento autoral que a Internet ndo esta sendo palco de uma cultura global
pasteurizada, mas aportando um mosaico dinamico de referéncias culturais diversas que ali co-
existentes e inter-relacionam-se. Assim também pretende ser o Museu Virtual da Infancia, nao
repisando as figuracdes estereotipadas da crian¢a, mas impelindo os seus visitantes a atuarem
como co-editores de constelacfes de culturas infantis.
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' Faz-se aqui referéncia ao jovem personagem Emilio,da obra de Jean J. Rousseau.

" Segundo o dicionario de filosofia de N. Abbagnano, virtual equivale a Poténcia, definida por Aristteles nos livros
Terceiro (parte VI), Quinto (parte Xll) e Nono da Metafisica. E apresentada em oposicdo ao ato que, por sua vez,
define-se pela realidade realizada ou que esta se realizando.

" Segundo estatistica apresentada pelo Internet World Stats (http://www.internetworldstats.com/stats.htm), com dados
de setembro de 2007, apenas 18,9% da populagdo mundial tém acesso a rede de computadores interligados. A
porcentagem varia entre os continentes, tendo a América do Norte como topo (70,2% da populagédo sdo usuarios),
seguida da Oceania/Austrdlia (55,2%) e da Europa (41,7%), no qual Portugal apresenta uns dos melhores indices:
73,8% da populagdo portuguesa tém acesso a rede. Nessa escala, a Africa fica com a menor proporgo (4,7%);
todavia, as pesquisas indicam que essa discrepancia esta diminuindo. Segundo relatério apresentado por Claudio
Nazareno, Elizabeth Bocchino, Fabio Luis Mendes e José de Sousa Paz Filho (Coordenacdo de Publicagcdes da
Camara/Brasilia, 2006), o aumento percentual de usuarios da rede no continente norte-americano é cada vez menor
em relagdo ao latino-americano, por exemplo. Esse mesmo relatério apontou que, em 2002, cerca de 10,3% da
populacao brasileira tinham acesso a rede e, em 2005, esse nimero cresceu para 13,9%. Segundo o Internet World
Stats, em 2007, 20,1% dos brasileiros tinham acesso a rede.

" Esse jogo € objeto de estudo da tese de doutoramento que estou realizando, com defesa prevista para julho de 2008.
¥ Entendendo por produgéo da infancia desenhos, pinturas, esculturas, partituras, trabalhos escolares e demais bens
culturais realizados por criangas; producdo sobre a infancia, a cientifica e a artistico-cultural, cujo eixo central é a
diversidade de enfoques sobre a crian¢a; producdo para infancia, artistico-cultural destinada ao publico infantil, como
jogos, brinquedos, musicas, literatura, filmes, entre outros.

"' Entre os tipos de produgdo estdo histéria em quadrinhos, histéria escrita, narrativa oral, poesia, partitura, canto,
musica, palco/ cenario, fantasia/méascara, fantoche/marionete, filmagem, animacao (em desenho ou com massinha),
jogo eletr6nico, jogo (ndo-eletrdnico), brinquedo eletrdnico, brinquedo (ndo-eletrdnico), fotografia, maquete, mébile,
escultura/modelagem, colagem, desenho, gravura, monotipia, pintura, bordado/costura, exercicio de cépia, entre
outros.

" Entre os fatores de motivacdo do acervo da infancia destacamos as datas comemorativas, 0s exercicios e as
avaliagGes escolares, filme assistido, histéria ou musica ouvida, passeio realizado e atividade lidica vivida.
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