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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo divulgar a ciéncia, através da criacao de um
museu virtual de quimica, contribuindo para a democratizacdo do acesso ao
conhecimento da evolugéo da ciéncia brasileira e mundial. A utilizagdo de recursos
de video, imagem, animagdes em computacao grafica, visitas virtuais e realidade
virtual visa tornar o acervo do Museu Athos da Silveira Ramos importante fonte de
pesquisa para além do espaco fisico do Instituto de Quimica da Universidade
Federal do Rio de Janeiro. A construcdo do primeiro museu virtual de quimica,
altamente interativo, possibilitara ao visitante se tornar um agente ativo no processo
de criacdo de seu préprio conhecimento. As multiplas funcionalidades propostas
exigem a interacdo entre diferentes areas do conhecimento, contribuindo para
ampliar a formacédo dos alunos de graduagdo que trabalhardo no mesmo. Neste
sentido, este projeto se propde a possibilitar a apropriagdo mais consistente sobre a
producdo do conhecimento cientifico e tecnoldgico, onde todos serdo atores de um
novo processo de educacao participativa.

Palavras-chave: Divulgacdo Cientifica, Museu Virtual, Novas Tecnologias,

Construcao do Conhecimento, Preservagao.



ABSTRACT

This paper aims to disseminate science, by creating a virtual museum of
chemistry, contributing to the democratization of access to knowledge of the
evolution of Brazilian science and the world. The use of video features, images,
computer graphics animations, virtual tours and virtual reality will make the Museum's
Athos da Silveira Ramos an important source of research beyond the physical space
of the Instituto de Quimica da Universidade Federal do Rio de Janeiro. The
construction of the first virtual museum of chemistry, highly interactive, allows the
visitor to become an active agent in the process of creating their own knowledge. The
multiple features proposed require the interaction between different areas of
knowledge, helping to expand the training of graduate students who will work on it.
Thus, this project aims to enable more consistent ownership on the production of
scientific and technological knowledge, where all will be actors of a new process of
participatory education.

Keywords: Science communication, Virtual Museum, New Technologies,
Construction of Knowledge, Preservation.
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1. INTRODUCAO

Ao se pensar em Divulgagdo Cientifica, de imediato pergunta-se como
repassar a informacao de forma que todos que a receberem possam entendé-la
plenamente. E uma tarefa ardua e que ainda nio se tem uma receita definitiva, se é
que um dia se tera! Nas ultimas décadas novas tecnologias modificaram o dia a dia
da maioria da populagdo mundial. O surgimento dos sistemas de comunicacgao
digitais da rede mundial de computadores possibilitou que se criassem novos
modelos de acesso publico a ciéncia e a tecnologia. Este trabalho apresenta um
projeto para contribuir com a democratizacdo do acesso ao conhecimento,
especificamente, da evolugcédo da Ciéncia da Quimica brasileira e mundial, através do
desenvolvimento da verséao virtual do “Museu de Quimica Athos da Silveira Ramos”,
do Instituto de Quimica da Universidade Federal do Rio de Janeiro.

O Curso de Especializacdo em Divulgacao da Ciéncia, da Tecnologia e da
Saude possibilitou a aquisicdo de conceitos que pudessem fundamentar a
divulgacado da ciéncia quimica através da criacdo de uma ferramenta que, entre
outras coisas, visa desenvolver a cultura cientifica para a promocao da cidadania. O
Museu Virtual foi idealizado pela observacao na pratica da divulgacao da ciéncia,
mas foi 0 curso que possibilitou a capacitacao para formula-lo.

Varios trabalhos a respeito de museus virtuais ja foram escritos. Em busca de
aperfeicoar as deficiéncias constatadas em diferentes museus virtuais pelo mundo,
tracaram-se varias funcionalidades importantes na implementagdo de um museu
virtual voltado para o ensino, aprendizado e divulgagdo da histéria da Quimica no
Brasil. Utilizar as novas tecnologias da informacdo e comunicacdo, como
ferramentas para o desenvolvimento de um museu virtual na Internet, foi a maneira

encontrada para divulgar e preservar o passado historico do Instituto de Quimica.

Na discusséao a respeito da utilizacdo de novas tecnologias como ferramentas
para difundir o conhecimento, compartilha-se do entusiasmo de varios autores que
entendem que a humanidade deve apreendé-las e usa-las de forma sabia e
construtiva. Acredita-se na possibilidade do rompimento das barreiras do espaco
geografico para explicar a ciéncia da quimica através do prazer e da emocao da
visita virtual. Estas visitas ndo terdo as limitagdes de espaco fisico e tempo, pois 0s
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recursos criados poderao ser usados em diferentes partes do planeta, garantindo o

ensino nao formal a distancia, papel relevante dos museus de ciéncia.

Serao discutidas as diferentes funcionalidades propostas e o motivo da
escolha da utilizacao das tecnologias da computacao grafica e da realidade virtual
para preservar e garantir a seguranca do acervo do Museu. A possibilidade de reunir
fotografias, videos, animacdes, comunicagcoes em sistemas de apresentacao, visitas
virtuais, réplicas, virtuais e interativas, de equipamentos e experimentos que
marcaram a evolugdo da Ciéncia da Quimica em um Unico museu, facilita a
organizacdo da informagdo dentro de contextos significativos para o visitante. A
implementacao de tais funcionalidades ird amplificar a apropriacdo do conhecimento

cientifico e tecnoldgico, através de um novo processo de educacao participativa.
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2. 0 QUE E UM MUSEU VIRTUAL?

2.1. O Que E Virtual?

A cultura globalizada iniciada no século XX, e definitivamente estabelecida
neste século, se irradia por todo o planeta através da rede mundial de
computadores, causando mudancas significativas na vida de grande parte dos seus
habitantes. As praticas de novas formas de relacionamentos, de reaproximacao, de
fraternidade, de producdo e de comunicacdo também podem desestabilizar as
economias e as sociedades numa velocidade inimaginavel até entdo, arruinando
antigos poderes e criando outros menos visiveis e mais instaveis. (LEVY, 1999). Da
mesma forma, a busca do conhecimento individual se amplifica com a possibilidade
de interacao digital com as mais diversas instituicdes de producédo de conhecimento,
como museus, centros de ciéncia, grupos de pesquisa, universidades e outros, na
medida em que todos podem explorar positivamente este novo campo de
comunicagao planetario. Os museus de ciéncia devem participar desta nova era,
modificando e reinventando a sua maneira de comunicar a ciéncia e a tecnologia,

trocando com o0s seus visitantes informacdes preciosas de como fazé-lo.

O surgimento e a popularizacdo de novas tecnologias de comunicacao
suscitaram em um amplo debate filos6fico a respeito do “virtual”, nos anos noventa
do século XX. Varios autores exploraram o tema para justificar e definir a nova
realidade emergente da comunicacdo mundial, tais como, os filésofos franceses
contemporaneos Gilles Deleuze, Pierre Lévy e Michel Serres. “O virtual possui uma
plena realidade, enquanto virtual’, esta afirmacdo de Deleuze em seu livro
Différence et répetition (1969) ja nos apontava as discussoes filosoficas que se
iniciariam a respeito das novas midias. O filoésofo Pierre Lévy viu entusiasmado o

novo espacgo de comunicacao planetario que surgia:

Em geral me consideram um otimista. Estdo certos. Meu otimismo,
contudo, nao promete que a Internet resolverd, em um passe de magica,
todos os problemas culturais e sociais do planeta. Consiste apenas em
reconhecer dois fatos. Em primeiro lugar, que o crescimento do ciberespaco
resulta de um movimento internacional de jovens avidos para experimentar,
coletivamente, formas de comunicacao diferentes daquelas que as midias
classicas propéem. Em segundo lugar, que estamos vivendo a abertura de
um novo espaco de comunicacdo, e cabe apenas a nds explorar as
potencialidades mais positivas deste espago nos planos econémico, politico,
cultural e humano. (LEVY. 1999, pag.11).
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Outro declarado otimista das novas tecnologias multimidias e entusiasta da
gratuidade dos conhecimentos disponiveis na Internet, Michel Serres, afirma:

De fato, eu sou bastante otimista em relacdo as novas tecnologias
por causa disso: porque qualquer um pode ter acesso a um ndmero muito
grande de informacgdes, em qualquer lugar. (SERRES. 2000, pag.134-135).

Seus criticos, como Paul Virilio e Jean Baudrillard, ao contrario, viam a
possibilidade da relagdo homem-maquina substituir as relacdes interpessoais, e a
consequente desumanizacao das sociedades de forma avassaladora. No seu livro
Telemorfose (2001), Baudrillard questiona o novo tipo de servidao voluntaria do

homem em relacdo as novas midias:

Esta promiscuidade, feita de involugdo mental, de implosdo social,
mas também de interagdo “on-line”, essa negagdo de toda dimensao
conflitual € uma conseqliéncia acidental da evolugdo moderna das
sociedades, ou é uma condicdo natural do homem, que finalmente nao
pararia de renegar o seu ser social com uma dimensdo artificial?
(BAUDRILLARD, 2001, p. 46).

A nocado de "desrealizacdo" empregada por Baudrillard encontra eco no
arquiteto francés Virilio'. Este percebe uma completa dependéncia das
telecomunicacdes por parte das cidades, dando fim as suas referéncias simbdlicas,
histéricas, arquitetbnicas e, sobretudo, as geométricas. Para Virilio a disponibilidade

de informagdes virtuais nos levard a nao vivenciarmos mais experiéncias de corpo

presente, fazendo com que percamos a nogéo de espago-tempo.

Ja Pierre Lévy contrapde-se a estas criticas afirmando que a pratica da
tradicao oral nao foi substituida pela escrita, com o advento da impressao. As novas
tecnologias promovem mudancas, algumas rupturas e muitas continuidades ao
serem incorporadas pela sociedade, e, portanto seria:

[...] um erro pensar que o virtual substitui o real, ou que as
telecomunicacgdes e a telepresencga vao pura e simplesmente substituir os
deslocamentos fisicos e os contatos diretos. A perspectiva da substituicao
negligencia a analise das praticas sociais efetivas e parece cega a abertura
de novos planos de existéncia, que sdo acrescentados aos dispositivos
anteriores ou os complexificam em vez de substitui-los. (LEVY, 1999,
p.211).

Segundo Lévy, o virtual tampouco pode ser associado ao irreal, pelo

contrario, assim como as formas anteriores de comunicacdo da humanidade, oral e

! VIRILIO, Paul. O Espaco Critico. Rio de Janeiro: Ed. 34, 1993..
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escrita, o virtual carrega o peso da imagem a ser transmitida, fora do territério onde
o0 objeto realmente se encontra. Neste caso, o virtual se opbée ao atual, onde
“virtualidade e atualidade sdo apenas dois modos diferentes de realidade” (1999,
p.47). Neste sentido, o virtual esta tao integrado as nossas vidas, que convivemos
diariamente com as diferentes formas de interagir com ele, através dos telefones, da
televisdo, do fax, dos caixas eletrbnicos, do radio, do computador, dos exames

digitalizados e tantos outros.

Em 1984 Willian Gibson ja questionava o avanco da ciéncia e da tecnologia
através do seu livro de ficgdo cientifica Neuromancer, onde seus personagens
cyberpunks transitavam na realidade virtual, usando implantes Dbio-artificiais
conectados a computadores. A partir dai, novos conceitos foram cunhados para
explicar estas relagdes, dando origem a expressbes como ciberespago e

cibercultura.

Pierre Lévy define o ciberespaco como o local de comunicagao surgido com a
conexao mundial da rede de computadores e outros aparatos eletronicos,
igualmente interligados, e a cibercultura como o “conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco” (1999). Para ele, o
ciberespaco possibilita que tecnologias intelectuais amplifiquem e/ou modifiquem
varias fungdes cognitivas humanas, tais como: a meméria, através do acesso a
bancos de dados, hipertextos e outros arquivos digitais; a imaginacao, possibilitada
por simulagdes graficas; a percepcao, com a utilizacdo de telepresenca e realidade
virtual e a inteligéncia, ampliada com o uso de raciocinio artificial e da modelagem
de fenbmenos complexos. Estas tecnologias intelectuais disponiveis em rede, ou
facilmente reproduziveis e transferiveis, podem ser compartilhadas por um grande
namero de individuos, aumentando o potencial de inteligéncia coletiva dos grupos
humanos. Portanto, para Lévy as interfaces tecnoldgicas constituem uma nova
forma de conhecimento utilizada pela sociedade, auxiliando-a no seu

desenvolvimento.

Apesar das discussdes suscitadas nos anos 1990 a respeito das novas
tecnologias, o fato é que ainda estamos nos adaptando a elas no século XXI. A

tecnologia virtual passou a ser uma ferramenta de trabalho para varias profissdes
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que utilizam os multiplos dispositivos auxiliares da producdo e da comunicacao.
Estas comunicag¢des carregam em si a idéia de fluxo de energia continuo, através
das trocas feitas entre um banco de dados eletrbnico e individuos, cujas acdes sao
captadas e transformadas em interfaces tecnoldgicas, legiveis por sistemas de
comunicagao planetarios, tais como modems, telefones, computadores, satélites,
redes e outros. A velocidade das transformacdes tecnoldgicas faz com que a maior
parte do conhecimento a respeito das ferramentas de trabalho, que tinhamos no
inicio de nossa vida profissional, se torne obsoleto ao final da mesma. O fluxo de
conhecimento, o trabalho como uma transferéncia de conhecimentos e as novas
tecnologias modificam profundamente o nosso enfoque a respeito da educacao e da
formacgdo, pois o aprendizado na rede passa a ser personalizado e cooperativo,
criando um novo estilo pedagégico.

A crescente digitalizacdo de textos e de imagens, a unificagdo da linguagem
dos programas voltados para a rede e a popularizagdo do computador sao
elementos cruciais para o sucesso da Internef’. Segundo Brian Gruber, consultor
norte-americano para projetos da Internet, em cinco anos passamos a ter 50 milhdes
de usuarios no mundo todo, enquanto o radio precisou de 38 anos e a televisdo de
13, para atingir o mesmo publico (apud RICHERS, 2000, pag.401-402)°.

Os numeros do Suplemento da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios
(PNAD) 2008, realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE),
apontam que em trés anos aumentou 75,3%* o percentual de brasileiros de dez
anos ou mais de idade que acessaram ao menos uma vez a Internet pelo
computador. A diminuigdo do numero de “excluidos” da Internet foi prevista por Lévy
na primeira edicao de seu livro Cibercultura (1999), o que torna inegavel a influéncia
€ a repercussao das novas tecnologias na vida humana, mesmo sem levarmos em

consideracao as questbes econdmicas relacionadas a Internet.

2 Internetworking (ligacéo entre redes).

8 RICHERS, Raimar. Marketing: uma visao brasileira. SP: Elsevier Editora Ltda, 2000.

4 Segundo o IBGE, passamos de 20,9%, em 2005, para 34,8% das pessoas nessa faixa etaria, ou
seja, 56 milhdes de usudrios em 2008. No mesmo periodo, a propor¢do dos que tinham telefone
celular para uso pessoal passou de 36,6% para 53,8% da populagédo de dez anos ou mais de idade.
Disponivel em:
<http://ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/trabalhoerendimento/pnad2008/default.shtm>.
Acessado em 26 dez. 2009.
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A possibilidade da difusdo do ensino no ciberespaco, em ambientes de
realismo virtual, pode levar a amplificar a aprendizagem na medida em que ha uma

maior similaridade com as situacdes vividas nos relacionamentos no mundo fisico.

O professor pode partilhar este espago com outros professores
distantes e aperfeicoar seu desenvolvimento profissional (TPD) com um
centro de estudos mundial. No caso de ambientes virtuais para
aprendizagem, pode-se contar com outros espagos on-line para as
interacdbes com o objetivo da aprendizagem: textos do professor da
disciplina, links para Centros de Pesquisa em qualquer parte do planeta,
uso de sistemas de busca para conceitos-chave, realizacdo de avaliagao
através de documentos- prova. °

Os museus virtuais podem contribuir para uma melhor compreensdao de
conteudos através de experiéncias interativas on-line, organizando a informacéao
dentro de contextos significativos para o visitante. Os museus com conteudo
exclusivamente virtual podem enriquecer e complementar o conhecimento, na

medida em que permitem a realizagdo de atividades que o visitante n&o teria

condicdes de executar sozinho.®

Esta é a proposta do Museu Virtual defendida nesta monografia. Tornar
disponivel um acervo até entao conhecido por poucos: o acervo do Museu Athos da
Silveira Ramos do Instituto de Quimica da Universidade Federal do Rio de Janeiro,
importante fonte de pesquisa para o estudo da evolugdo da ciéncia da quimica
brasileira € mundial. O desenvolvimento da versdo virtual deste Museu utilizara
recursos de video, imagem, animacdes em computacdo grafica, visitas virtuais e
realidade virtual, passando a habitar o ciberespaco e possibilitando que um numero
significativo de internautas transforme-se em agentes ativos no processo de criacdo
de seu proprio conhecimento em relagdo a evolucdo da Quimica, divulgando
exponencialmente os “saberes” produzidos pela Universidade para além das
muralhas que a separa da sociedade.

°> DOMINGUES, Diana. Feedback e aprendizagem em ambientes de realidade virtual na rede. In:
SOARES, Eliana Maria do Sacramento (org.). Aprendizagem em ambientes virtuais: compartilhando
idéias e construindo cenarios. Caxias do Sul: EDUCS, 2005.

® SOUZA, Antonio L.; OLIVEIRA, José C. Usando a Tecnologia VRML como Ferramenta
Educacional na Formacao de Engenheiros Eletricistas. In: Anais da VIl International Conference
on Engineering and Technology Education - INTERTECH2002, Santos, Sao Paulo, 2002. Disponivel
em: <http://www.lusiada.br/intertech2002/por/index.htmi>. Acessado em: 30 ago. 2009.
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2.2. Diferencas Entre Museu Real E Virtual

Os avancos tecnoldgicos atuais possibilitaram que o monopdlio do saber e do
conhecimento fosse transferido para a coletividade presente na Internet, realinhando
o poder da transmissdo deste conhecimento (LEVY, 1999). As transformacdes
planetarias proporcionadas por estas inovacées, também modificardo o papel dos
museus junto a sociedade, assim como a participacdo dos seus visitantes, que
passarao a ser agentes ativos na construcéao e producao do conhecimento de forma

colaborativa’.

Braganca Gil® classifica trés geragdées de Museus de Ciéncia ao longo da
histéria. A primeira seria 0 museu contemplativo, onde os objetos sdo exibidos para
serem admirados. A segunda geracao tenta aprofundar os conceitos cientificos do
visitante através de exibicdes interativas (hands-on) °, estimulando a criatividade
através da motivacdo da auto-descoberta. A terceira geracdo é a sintese das
anteriores, onde a interdisciplinaridade esta claramente presente através da
representacado dos aspectos socioldgicos, cientificos e histéricos da criagdo humana
na exposicao. Os museus de ciéncias e tecnologia, de orientacdo mais tradicional,
segundo Esther Valente, sdo aqueles cujos objetos sdo expostos a exaustao,
utilizam poucos recursos de comunicagdo mais modernos, e “cujas explicacées sdo
muito técnicas, tém uma apresentacdo conduzida com o foco no objeto. Nessa
concepcgao, os objetos sdo mais organizados pela perspectiva histérica da técnica ou

tecnologia.” '°

" SABBATINI, Marcelo; SABBATINI, Renato. Do templo a agora: o papel do museu na geracéo de

conteudo para a TV Digital Interativa. In. UNESCOM - Congresso Multidisciplinar de Comunicagao

para o Desenvolvimento Regional. Sdo Bernardo do Campo, Universidade Metodista de Sao Paulo,

2006. Disponivel em: <http:/encipecom.metodista.br/mediawiki/images/d/d0/GT5- CELACOM- 05-
Do templo a agora- Marcelo e Renato.pdf>. Acessado em: 26 dez. 2009..

8 GIL, Fernando B. Museums of Science or Science Centers: Two Opposite Realities? Museu de
Ciéncia. Lisboa, Universidade de Lisboa, 1998.

® Hands-on = “faca vocé mesmo”, ou seja, 0 visitante aperta botdes para que os aparatos
tecnol6gicos funcionem, demonstrando o experimento.

' VALENTE, Maria E. A. As concepcdes cientificas e a busca do publico leigo. In: Museus de
Ciéncias e Tecnologia no Brasil: uma histéria da museologia entre as décadas de 1950-1970. 276
p.Tese (Doutorado) — Programa de P6s-Graduagéo em Ensino e Histéria de Ciéncias da Terra -
IG/UNICAMP, Campinas, 2008.
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As novas tecnologias, possibilitadas pelo avanco das ciéncias, acabam
impulsionando as mudangas em relagcdo ao papel do museu e sua maneira de
comunicar, buscando sempre manter o dialogo com os seus visitantes. Para Myriam
Sepulveda'!, os museus tradicionais, apesar de utilizarem novas tecnologias,
preservam a sua forma narrativa hierarquizada, usando os cdodigos sociais
especificos de uma época, de acordo com seu papel ideolégico de manutengéao das
relacdes de poder e controle da informacdo. Alda Heizer afirma que o que se vé nos
museus € fruto de escolhas, de projetos politico-pedagdgicos, os quais sao
reveladores de desejos, de uma ordem e de um poder. Para HEIZER ¢é “preciso que
0s museus, ao definirem seus projetos de exposicdo, facam-no atrelando-os a
projetos mais amplos. Principalmente quando o assunto é ‘museus de ciéncias e

tecnologia’, ‘colecdes cientificas’, ‘acervos de maquinas’ e instrumentos cientificos”
12

Hoje muitos museus estdo acessiveis na Internet sob as mais variadas
formas. De acordo com a tipologia criada por Maria Piacente no seu estudo Surf's
up: museums and the World Wide Web (Toronto-1996), citado por Lynne Teather
(1999) 3, sdo trés as categorias de websites de museus. A primeira categoria de
sites é o folheto eletrénico, cujo objetivo é a apresentacdo do museu, informando
seus horarios, exposicoes, possibilidades de acesso, etc. A segunda categoria € o
museu no mundo virtual, ou seja, neste tipo de site a instituicdo apresenta
informagdes mais detalhadas sobre o seu acervo, na maioria das vezes
reproduzindo o mundo fisico em suas visitas virtuais. A terceira categoria descrita
por Piacente sdo os museus realmente interativos, cuja idéia basica é trabalhar os
contetdos do museu de forma ludica, criando outras atividades de interacdo que o
museu fisico ndo possibilita. O publico pode fazer pesquisas sobre ciéncia e
tecnologia, brincando, aprendendo e interagindo com os conceitos ali disponiveis.

" SANTOS, Myrian Septlveda. Museus Virtuais e Fortalecimento de Identidades Plurais. Palestra
proferida no MAST Coldquia 2009. Museu de Astronomia e Ciéncias Afins. Transmitido em 08 dez.
2009 por:<http://www.mast.br/nav_h06.htm>.

'2 HEIZER, Alda. Museus de ciéncias e tecnologia: Lugares de cultura? Revista da SBHC, Rio de
Janeiro, v. 4, n. 1, p. 55-61, jan.- jun. 2006.

'3 TEATHER, Lynne; WILHELM, Kelly. “Web Musing”: Evaluating Museums on the Web from
Learning Theory to Methodology . In: Museums and the Web 1999, Pittsburgh, 1999. Disponivel
em: <http://www.archimuse.com/mw99/papers/teather/teather.html>. Acessado em 14 dez. 2009.
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Para Werner Schweibenz o conceito de “museu virtual” ndo possui uma
definicdo plenamente aceita, mas a idéia principal € produzir uma extensao digital do
museu “de argamassa e tijolo” na Internet. Nesta representacdo digital o autor
identifica quatro categorias: 0 museu brochura que, semelhante ao folheto eletrénico
descrito por Piacente, contém as informagdes basicas sobre 0 museu, com obijetivo
de atender aos potenciais visitantes. O museu de conteudo, onde as cole¢des sao
apresentadas detalhadamente ao visitante virtual, sem preocupacao didatica, sendo
mais Util para especialistas do que para os leigos. O museu de aprendizagem que,
diferentemente do anterior, possibilita formas de acesso diferenciadas aos seus
visitantes virtuais, de acordo com a idade, origem e conhecimento. O acervo é
apresentado contextualizando os objetos, com informacdes adicionais para motivar o
visitante virtual a voltar e estabelecer uma relacdo pessoal com a colecao on-line,
buscando estimular a visita presencial ao museu para ver os objetos reais. Por fim, o
museu virtual, que, além de fornecer informacdes sobre a colecao da instituicéo,
relaciona-as as colecdes digitais de outros museus. Ou seja, as colegdes sao

criadas digitalmente, sem correspondente no mundo real. '

O museu virtual aqui proposto € a combinagdo do que Piacente caracteriza
como museus realmente interativos com o conceito de Schweibenz para museu
virtual, ou seja, tanto trabalhara os conceitos apresentados através do acervo de
forma ludica, quanto relacionara os objetos museolégicos a colecbes de outras
instituicoes.

A Internet trouxe uma nova perspectiva para 0s museus, pois permitiu
potencializar 0 acesso do publico e deu oportunidade aos acervos de sairem de seu
espaco geografico, indo muito além de suas fronteiras. O museu virtual permite
acoes de maior alcance, sem a limitagdo do seu espaco fisico, possibilitando uma
interacdo maior com o publico. Esta limitagdo de espaco na maior parte das vezes
impede que a totalidade do acervo seja exposta, proibindo o visitante vislumbrar a

grandiosidade das colecdes existentes. Segundo Rosali Henriques'®, o museu virtual

'* SCHWEIBENZ, Werner. The Development of Virtual Museums. Icom News (Newsletter of the
International Council of Museums) dedicated to Virtual Museums, v.57,n. 3, 2004. p.3. Disponivel em:
< http://icom.museum/virtual museum.html.> Acessado em: 06 mar. 2010

19 HENRIQUES, Rosali. Museus Virtuais e Cibermuseus: A Internet e os Museus. In: Memoéria,
museologia e virtualidade: um estudo sobre 0 Museu da Pessoa. Dissertagdo (Mestrado em
Museologia), Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologia, Lisboa, 2004. Disponivel em:
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pode ser um museu complementar, pois pode existir fisicamente e ter uma vertente

virtual:

Nesse sentido, 0 museu virtual pode ser tdo ou mais eficaz quanto o
museu fisico, mas ndo o substituirad, € sim uma nova perspectiva de
interagdo com o patriménio. O museu virtual € um espago virtual de
mediacdo e de relagdo do patriménio com os utilizadores. E um museu
paralelo e complementar que privilegia a comunicagdo como forma de
envolver e dar a conhecer determinado patriménio. (HENRIQUES, 2004).

Para Pierre Lévy, a proliferagdo de imagens dos acervos dos museus reais'®,

incentiva a visita aos museus, porque historicamente:

[...] quanto mais as informag¢des se acumulam, circulam e
proliferam, melhor sdo exploradas (ascens&o do virtual) e mais cresce a
variedade de objetos e lugares fisicos com os quais estamos em contato
(ascensao do atual). (LEVY, 1993).
O uso da Internet € uma forma de prolongar o espaco museoldgico, para

dimensdes planetarias.

Dentre as vantagens do museu virtual, Ana Palma'’ destaca a possibilidade
de constante renovacgao e atualizacao, divulgando a ciéncia de forma mais eficaz, na
medida em que assuntos atuais podem rapidamente serem disponibilizados no site,
esclarecendo duvidas, apresentando controvérsias, ou abrindo discussdes entre os
internautas'®. Outra vantagem apresentada é a criacdo possivel de linguagens
diferenciadas para as diversas faixas etarias e nivel de conhecimento dos visitantes,

acabando de vez com o problema que é enfrentado pelos museus reais.

O ambiente virtual permite ainda constantes revisdes de exposicdes
e outros materiais, corrigindo enfoques que tenham se mostrado ineficazes,
esclarecendo melhor uma questao e aprofundando temas. (PALMA, 2009).
Mesmo com o desafio da obsolescéncia de maquinas e midia, tendo em vista
a velocidade com que os equipamentos (hardwares), programas (softwares) e

plataformas se atualizam, o custo da manutencdo de um museu virtual € muito mais

<http://www.museudapessoa.net/oquee/biblioteca/rosali _henriqgues museus virtuais.pdf>. Acessado
em: 12 nov.2009.

'® O museu real é o museu fisico, que ocupa um espaco geografico.

" PALMA, Ana M. M. Quem tecla? Pesquisa exploratdria sobre o publico do museu virtual
Invivo. Dissertacao (Mestrado em Ensino em Biociéncias e Saude) -Fundacao Oswaldo Cruz, Rio de
Janeiro, RJ, 2009.

'® Internauta é o usuario da World Wide Web (WWW).
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baixo do que a manutencdo de um museu real. Na tentativa de ampliar seu publico
visitante, estes museus precisam constantemente investir na renovacdo e
atualizacdo do acervo, ou no desenvolvimento de aparatos tecnoldgicos de
interatividade. Os problemas de velocidade de conexao e as pequenas dimensdes
das telas sdo limitadores para a maioria dos cibervisitantes'®. Contudo, as recentes
pesquisas do IBGE apontam que as novas tecnologias que estdo sendo
desenvolvidas superardo em curto prazo tais dificuldades, possibilitando ainda mais
a democratizagao da informacéo.

Apesar das vantagens do museu virtual, as experiéncias sociais possibilitadas
pela visita presencial ao museu facilitam a compreensdo do conteudo apresentado
em sala de aula. O fascinio causado diante da presenca de uma ossada de
dinossauro de 15 metros de altura, dificimente sera superado nos ambientes
imersivos de um museu virtual. Alguns estudos sugerem que espacos nao-formais
de ensino, trabalhados adequadamente, podem ser bons aliados das aulas
formais®®, pois “esta atividade nao-formal é importante no processo de
aprendizagem dos conteudos abordados, além de ter sido reconhecida como
estimulante pelos alunos, ao fim da visita e durante a continuidade das atividades na
escola.” (GUEDES, SOARES e ANTONINI. 2009). Os museus e o0s centros de
ciéncia reais também podem apresentar os conteudos relacionados ao seu acervo
de forma transdisciplinar?!, contextualizando os assuntos abordados através da livre
selecdo e organizacao destes conteldos.

As visitas a espacos nao-formais, presencialmente ou virtualmente, sempre
serdao um excelente complemento para a educacao formal, facilitando a tarefa de
difusdo do conhecimento. Fechar os olhos aos beneficios que a Internet nos oferece

nesta tarefa, € subutiliza-la como instrumento de transmissao, ignorando o grande

' Cibervisitante é o internauta que participa da cibercultura.

% GUEDES, Valdir L. et al. Papel dos Museus Universitarios no processo de tomada de
consciéncia ambiental. In: IV Congresso de Extensdo da UFLA. Lavras, Universidade Federal de
Lavras, 2009. Disponivel em: <http:/www.proec.ufla.br/conex/ivconex/arquivos/trabalhos/a89.pdf>.
Acessado em: 12 nov. 2009.

2" Termo proposto originalmente por Piaget em 1970, para uma abordagem cientifica que visa a
unidade do conhecimento, procurando articular uma nova compreenséo da realidade e articulando
elementos que passam entre, além e através das disciplinas, numa busca de compreensao da
complexidade. Disponivel em: < http://pt.wikipedia.org >. Acessado em 10 jan.2010.
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potencial de uma nova metodologia de construcdo de conhecimento, que auxiliara o
desenvolvimento de toda uma sociedade.

Proponho, juntamente com outros, aproveitar esse momento raro
em que se anuncia uma cultura nova para orientar deliberadamente a
evolugédo em curso. (LEVY, 1996)

Compartilhamos da proposta de Pierre Lévy, onde a emergéncia de novas
espacialidades que combinam espagcos concretos e virtuais, somada ao uso
crescente da midia digital, cria novas atribuicées profissionais frente a esse novo
ambiente tecnoldgico, cuja visdo multidisciplinar as tornara mais aptas na reflexao e

construgcéao de espacos virtuais.
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2.2.1. Possibilidades digitais

As Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TICs) do século XXI tém
alterado a nossa vida em diversos segmentos na globalizagédo da informacéo, na
forma de educar, nas relagdes de trabalho, no acesso a cidadania, a relagdo do
Estado com o individuo e na economia. O reconhecimento da importancia da
digitalizacao da informacao para o mundo tem se expressado de diferentes formas:
tanto pela comunidade cientifica, como pelo Estado.

As novas tecnologias possibilitaram que a palavra, o som, a imagem e 0s
textos pudessem ser expressos por meio digital, transformando a virtualidade no

traco distintivo da nova face da informagéo (LEVY, 1999).

Digitalizar uma informacao consiste em traduzi-la em nudmeros.
Quase todas as informagdes podem ser codificadas desta forma. Por
exemplo, se fizermos com que um numero corresponda a cada letra do
alfabeto, qualquer texto pode ser transformado em uma série de numeros.
(LEVY, 1999, p.50)

A unificacdo da linguagem na rede de computadores mundial foi um salto
significativo para a universalizacdo da comunicagdo. Segundo LEVY, nenhum outro
processo reine ao mesmo tempo a capacidade de processar a informacao
automaticamente, rapidamente, em grande escala e com precisdo quase absoluta.
Esta universalizacdo da midia digital e sua sistematicidade transparente e ilimitada
“corresponde efetivamente aos projetos de seus criadores e as expectativas de seus

usudrios.” (LEVY, 1999, p.113).

A comunicagao global via Internet s6 foi possivel com o desenvolvimento de
novas tecnologias de informacao e comunicacdo. O Prémio Nobel de Fisica de 2009
foi dado justamente a quem teve papel importante neste desenvolvimento de
sistemas Opticos e optoeletronicos. O prémio foi dividido em dois: Charles Kao pelo
desenvolvimento de fibras épticas modernas e William Boyle e George Smith pela
criacdo do CDD, sensor responsavel pela captacdo de imagens digitais.?* Estas
invencdes com certeza modificaram a vida moderna, pois imagens sao captadas no

mundo inteiro e disponibilizadas em tempo real na Internet, permitindo o acesso a

2 PIRES, Mauricio. Do laboratério para o dia a dia. Ciéncia Hoje. Rio de Janeiro, v.45, p.16-17,
dez.2009.
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informacgdes e dificultando o controle pelos governos. Temos o exemplo da China,
onde o governo tenta em vao controlar o que é divulgado dentro e fora do pais. O
ativismo digital e o uso das tecnologias existentes para burlar a censura deram
origem a aceleracao do desenvolvimento de novas tecnologias de comunicagao. A
divulgacao de informacdes é importante em todas as partes do mundo. Entretanto,
na China a Internet passou a ser uma ferramenta essencial para o acesso ao
conhecimento, possibilitando que os chineses conhecam o mundo e também que o

mundo conheca a China, até hoje isolada pela sua “Grande Muralha”.?®

A democratizacdo da comunicagdo que da voz a minorias e transforma o
internauta em ativo disseminador da informacao, vem criando uma nova forma de
cidadania. (Palma, 2009). Os individuos se reunem por afinidade em espacos de
dialogos virtuais, criando Comunidades que buscam exercer controle social,
construindo em conjunto a sociedade que desejam, independente do espaco

geografico em que se encontram.

O ponto fundamental é que o ciberespago, conexdo dos
computadores do planeta e dispositivo de comunicagdo ao mesmo tempo
coletivo e interativo, ndo é uma infra-estrutura: € uma forma de usar as
infra-estruturas existentes, e de explorar seus recursos por meio de uma
inventividade distribuida e incessante, que é indissociavelmente social e
técnica. (LEVY, 1999, p.193).

O Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo), criado pela
Portaria n® 522/MEC, de 9 de abril de 1997, € um programa educacional
desenvolvido pelo Governo Federal, que tem como atribuicdo principal a introducao
do uso pedagdgico das tecnologias de informacdo e comunicacdo nas escolas da
rede publica de ensino fundamental e médio. Hoje todos os municipios do pais tém
laboratérios de informatica, 37 mil escolas estdo conectadas a Internet de banda
larga e até 2010 pretende-se que todas as escolas urbanas tenham laboratérios com
Internet de alta velocidade. O objetivo do Governo Federal é contribuir para a
inclusdo digital e preparar jovens e adultos para o mercado de trabalho.?* Esta

preocupacao do governo mostra que o dominio das tecnologias de informacao

2 PINTO, Leandro. Internet na China ameaca controle do regime comunista. Ultimo Segundo —
Especial Perspectivas 2010 — IG, Sdo Paulo, 27 dez. 2009. Disponivel em:
<http://ultimosegundo.ig.com.br/perspectivas2010/2009/12/27/internet+na+china+ameaca+controle+d
o+regime+comunista++9249283.html>. Acessado em 27 dez.2009.

2 Disponivel em: <http://www.brasilpresente.gov.br/pde.php>. Acessado em 26 dez. 2009.
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passou a ser um problema de Estado, na medida em que o mundo avancga para
diferentes formas de organizacdo de trabalho. Entretanto, tdo importante quanto a
tecnologia, sdo os recursos humanos envolvidos, pois deverdo estar preparados
para utiliza-la de forma eficaz, jA que, capacitacdo permanente, versatilidade e
familiaridade com a tecnologia € uma exigéncia desta nova organizagao do trabalho.

As mudancas na educacdo e na formacao dos individuos devem levar em
conta que deveremos adaptar-nos a um novo estilo pedagdgico, o qual devera
favorecer o ensino individual e o ensino cooperativo em rede. Neste contexto, quem
ensina deve estimular a inteligéncia coletiva de seus estudantes, e ndo ser um mero

provedor de conhecimentos.?

Neste contexto os museus também devem ser impulsionados a utilizar as
tecnologias do virtual, assumindo novas formas de representacdo e de atuacédo na
preservacao e divulgacao da cultura. A digitalizacdo € uma tecnologia que se agrupa
naturalmente a estas novas formas de preservacao e divulgacdo da cultura e da

ciéncia.

Nos museus de ciéncia, o uso da digitalizagao permite que seja feito o registro
descritivo de cada peca do acervo, através de imagens tridimensionais. Isto
possibilita que facamos a producdo de animagdes onde a utilizagdo das mesmas
pelos cientistas, facilita o entendimento da sua relevancia histérica. Ao mesmo
tempo, o visitante podera ter acesso as mudancas técnicas que estes instrumentos
cientificos sofreram ao longo da histéria para atender as necessidades da ciéncia. A
aprendizagem em ambientes virtuais € facilitada, na medida em que permite uma

maior similaridade com as situacdes vividas no mundo fisico (DOMINGUES, 2005).

A visita virtual a um museu, nao € nenhuma novidade no mundo da Internet,
mas no nosso pais ainda é pouco usual. Devemos avancar na aplicacao destas
tecnologias para que a digitalizagdo permita disponibilizarmos ao visitante um
passeio agradavel pelo conhecimento cientifico através do seu acervo histérico. Isto

% LEVY, Pierre. La cibercultura y la educacion. INFOJUR - Revista de Informatica Juridica — UFSC,
Florianépolis, ago1997. Disponivel em:
<http://www.buscalegis.ufsc.br/revistas/index.php/buscalegis/article/viewFile/2655/2226>. Acessado
em: 29 set. 2009.
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possibilitard a exposicdo de pecas e colegdes de valor inestimavel, tendo em vista a

garantia de seguranca das mesmas.

Os professores de escolas de Ensino Médio também poderdo utilizar o
conhecimento disponivel na pagina do Museu para ilustracao de suas aulas teéricas,
dando subsidios para um ensino mais dindmico e interessante aos alunos de
ciéncias, facilitando o ensino de quimica a distancia, além de promover o interesse

dos visitantes e curiosos.
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3. APROPOSTA DO MUSEU VIRTUAL ATHOS DA SILVEIRA RAMOS

3.1. O Acervo

O Museu de Quimica Professor Athos da Silveira Ramos foi inaugurado no
dia 13 de margo de 2001, com sede no Instituto de Quimica da UFRJ. O nome dado
ao museu foi uma homenagem a um dos fundadores do Instituto. Possui um acervo
de instrumentos e aparatos cientificos de quimica e fisica, e tem como obijetivo
principal a preservagcdo do passado histérico da Quimica em nosso pais,
particularmente no Rio de Janeiro. Este acervo teve inicio durante o processo de
desfazimento dos materiais de laboratério classificados como obsoletos, ou sucatas,
para dar espaco aos novos laboratérios que seriam implantados. Uma comisséo de
professores do Instituto de Quimica iniciou o processo de segregacao de materiais
antigos, a partir de uma peca datada de 1876, que teria pertencido a D. Pedro II. Em
quatro anos (1997-2000) recolheu-se um montante de 1.000 pecas, sendo a maioria
relativa as ultimas cinco décadas do século XIX, além de um grande numero datado
do século XX. Sua primeira exposicao, “Museu Histérico da Quimica Experimental
do Século XX”, contou com 960 pecas e teve grande repercussao na comunidade da
UFRJ, levando em definitivo a estruturacdo do Museu como projeto de extensao
voltado a cultura. O evento teve excepcional receptividade, contando inclusive com a

presenca do préprio professor Athos, o qual deu origem ao nome do Museu.?

Atualmente o acervo contém cerca de 32.000 objetos, entre reagentes,
aparelhagens e equipamentos destinados as aulas praticas, além de documentos e
livros de valor histérico significativo para o desenvolvimento técnico - cientifico do

pais, desta forma distribuidos:

e 3.400 reagentes;
e 3.500 aparelhagens e equipamentos destinados as aulas praticas;
e 15.000 documentos relativos a trajetéria de diversas instituicoes:

o UFRJ,

o Escola Superior de Agricultura e Medicina Veterinaria,

o Escola Técnica Federal de Quimica (atual CEFET- Quimica),

% AFONSO, Julio C.; SANTOS, Nadja P. Instituto de Quimica da UFRJ - 50 Anos. Rio de Janeiro,
Oficina de Livros, 2009. ISBN 978-85-61987-03-9.
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o Sociedade Brasileira de Quimica e
o Associagdo Quimica do Brasil (Unica do género no pais)

e 10.300 livros relativos as quatro ultimas décadas do século XIX e as
quatro primeiras do século XX, incluindo obras pioneiras de quimica e
areas afins publicadas no pais por autores brasileiros, traducdes de
obras estrangeiras feitas no pais ou em Portugal, além de obras
classicas e mesmo raras de notaveis cientistas como: Einstein,
Berthélot, Gibbs, Van der Waals, Sommerfeld, Niels Bohr, Ostwald, e
outros.

A falta de éarea fisica para exposicao permanente e para a guarda de todo
este material impossibilita a divulgacdo adequada da histéria que este acervo
contém a respeito da ciéncia quimica praticada no nosso pais. Mesmo assim, cerca
de 3.500 pessoas visitam o Museu anualmente em eventos internos da UFRJ,
eventos externos e em visitas de escolas de Ensino Médio ao Instituto, o que

demonstra o interesse gerado pelos objetos.

Conforme conceituacdo de Esther Valente®’, apontada no capitulo anterior, o
Museu é de orientacdo tradicional, pois as exposi¢cdes sdo organizadas pela
perspectiva histérica da técnica ou tecnologia, conduzidas com o foco no objeto,
sem o uso de recursos de comunicagdo mais modernos. E um museu universitario
tradicional, apesar de ser um museu itinerante, que se utiliza da exposicao publica
de suas pecas em eventos culturais e cientificos para driblar a falta de espaco de
sua sede proviséria. Contudo, esta itinerancia faz com que a exposicao dos objetos
se dé de forma anacrdnica e descontextualizada, sem que haja um projeto politico-
pedagdgico claro que oriente adequadamente a exposi¢ao desta colecdo de objetos

cientificos, relacionando-os ao pensamento cientifico de uma época.

Os objetos sao expostos pelo fetiche que causam, reduzindo a possibilidade

de vinculagao histérica dos mesmos.

Os museus que detém acervo de instrumentos cientificos e
maquinas e obedecem a uma légica das disciplinas compartimentalizadas,
geram, no minimo, um reducionismo para o pesquisador que se depara com
instrumentos que pertencem tanto a geodésia quanto a astronomia, por
exemplo. (HEIZER, 20086).

%" Valente, Maria E. A. As concepgoes cientificas e a busca do publico leigo. In: Museus de
Ciéncias e Tecnologia no Brasil: uma histéria da museologia entre as décadas de 1950-1970. 276
p.Tese (Doutorado) — Programa de P6s-Graduagédo em Ensino e Histéria de Ciéncias da Terra -
IG/UNICAMP, Campinas, 2008.



30

A criacdo do Museu Virtual de Quimica Professor Athos da Silveira Ramos
podera resolver a questdo, na medida em que permite ao interessado construir a sua
prépria visita, transpondo os conceitos hegemdnicos da ciéncia, através de uma

visdo mais pluralista e multicultural.

O método tradicional de organizacdo e apresentacado da informacao, através
do culto ao aparato cientifico das exposicées do Museu Athos sera superado através
da conectividade do museu virtual, que possibilitara ao visitante adquirir as
informacdes que € de seu interesse, sem direcionamento da visita, ou qualquer filtro
através dos métodos tradicionais.

As limitacdes fisicas do museu real, ndo se reproduzem no museu virtual, pois
o visitante pode recriar sua experiéncia museoldgica em diferentes niveis, inclusive
manipulando objetos que nao poderiam ser tocados. Este fato representa novas
oportunidades de ensino-aprendizagem, pois comporta um grande numero de
informacdes, disponibilidade e acesso, independente de horarios preestabelecidos,
ou distancias geograficas, possibilitando a interacdo através de comunicacao

sincrona e assincrona entre os participantes num trabalho colaborativo.
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3.2. Digitalizacao Do Acervo

A tecnologia digital disponivel atualmente permite conciliar a preservagéo dos
acervos € 0 acesso aos seus conteudos intelectuais. Esta alternativa tem
demonstrado consideravel efeito sobre as colegbes e seu uso, principalmente
aquelas que nao poderiam ser acessadas de outra forma, devido ao risco de perda
do seu conteudo. Na medida em que a digitalizacdo representa a reducdo no
manuseio deste acervo, possibilita que um maior nUmero de pessoas possa ter

acesso as imagens, democratizando a informac&o.?®

Neste sentido, o processo de digitalizacdo dos documentos e livros do Museu
Athos propiciara que a documentagao sob sua guarda seja conservada, pois podera
preservar o acervo original da excessiva manipulacdo, ao mesmo tempo em que
possibilitara que um numero maior de pessoas acesse tal patrimbénio. Segundo
Conway (2001), preservar compreende todas as politicas, procedimentos e
processos que, juntos, evitam a deterioragcédo, prorrogam a informacao e intensificam
a importancia funcional dos documentos. Durante anos, preservar significou,
essencialmente, colecionar. Portanto, preservacdo e acesso eram atividades

excludentes e conflitivas.

Digitalizagdo é traduzir uma informagdo em ndmeros (LEVY, 1999). No caso
de documentos, podemos decodifica-los através de um scanner” ou maquina
fotografica digital, armazenando-os em forma de imagem, onde poderdo ser
transmitidos e recuperados em sistemas computadorizados:

No universo digital, a preservacdo deve estar relacionada ao
sistema como um todo e ndo apenas a um determinado componente, tal
qual um filme ou a armazenagem de um disco. Assim como o radio, a
televisdo e redes eletrbnicas, a formagao de imagem digital ndo € uma
tecnologia. Ela é uma interligacao, um sistema aberto de hardware, software
e subsistemas de servigo, cada um com seus proprios componentes, que se
desenvolvem em ciclos. Sistemas digitais sdo caracterizados por multiplos
subsistemas centrais (scanners e dispositivos de transmissdo). A
armazenagem de dados € apenas um dos subsistemas periféricos, entre

% AMARAL, Cléia M. G. Diretrizes para a digitalizagdo no arquivo publico da cidade de Belo
Horizonte. In:V Encontro Nacional de Ciéncia da Informagéao.UFBA, Bahia, 2004. Disponivel em:
<http://www.cinform.ufba.br/v_anais>. Acessado em 29 dez. 2009.

2 Eum periférico de entrada responsavel por digitalizar imagens, fotos e textos impressos para o
computador, um processo inverso ao da impressora. Disponivel em:< http://pt.wikipedia.org >.
Acessado em 05 jan.2010.
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eles hardware e software de compresséo, tecnologias de exibicao visual e
dispositivos de saida. (CONWAY. 2001, p.21) *°

Hoje a digitalizacdo de documentos tem se mostrado um processo
relativamente barato, j& que requer basicamente poucos equipamentos: um scanner
ou camara digital para captar e converter a imagem; um computador para processa-
la e armazena-la; softwares para captura e manipulacdo das imagens; uma
impressora ou um monitor para visualiza-la.Assim como serdao executados todos os
procedimentos com relacdo aos documentos e livros do acervo do Museu Athos,
dar-se-a continuidade ao registro fotografico do restante do acervo. A colecéo
desses registros fotograficos constituira o banco de imagens do Museu Virtual. O
objetivo sera a ampliacido e a compreensao deste banco, o que vai pressupor que
seja feito todo o levantamento histérico das pegcas documentadas, com nome, data
de fabricagdo, forma como eram utilizadas e a sua importdncia no contexto da
evolucao da ciéncia de quimica. Esta organizacdo sera feita de modo a contribuir
efetivamente para a construcdo do conhecimento dos seus visitantes,

potencializando o entendimento sobre este patrimonio.

Entendemos, dessa maneira, que o bem cultural transferido para um
ambiente virtual [...], pode explorar e ampliar a compreensdo do bem
concreto. Isso, ndo somente através de digitalizacbes cada vez mais
poderosas e modelagens tridimensionais cada vez mais fiéis, que permitem
aos usudrios uma leitura dos atributos fisicos do bem em mais detalhes
(como ocorre no projeto Vatican Museums34, em que é possivel detectar
até pequenas rachaduras no afresco digitalizado do teto da Capela Sistina,
imperceptiveis na capela concreta); mas principalmente explorando
informacdes do bem cultural impossiveis de serem acessadas por uma

visita "fisica".*’

Potencializar a compreensdo a respeito do patrimbénio é potencializar a
relacdo entre a mensagem e a forma de transmiti-la aos visitantes. Uma das
maneiras encontradas de realizar isso é selecionar as principais propriedades que

desejamos de cada mensagem, mantendo a esséncia enquanto atualizavel, evitando

% CONWAY, Paul. Preservacao no universo digital. Tradugao José Luiz Pedersoli Junior, Rubens
Ribeiro Gongalves da Silva. Revisao final Cassia Maria Mello da Silva, Lena Brasil. 2. ed. Rio de
Janeiro: Projeto Conservacao Preventiva em Bibliotecas e Arquivos. Arquivo Nacional, 2001. ISBN
85-7009-039-0.

% SANTIAGO, Rodrigo P. Meméria e Patriménio Cultural em Ambientes Virtuais. 146 p.

Dissertagao (Mestrado em Arquitetura) — Universidade de Sao Paulo, S&o Carlos, SP, 2007.
Disponivel em: <http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/18/18142/tde-10022008-144940>.
Acessado em: 03 nov. 2009.
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a criagdo de um contetido anacrénico.*

Hoje podemos utilizar diferentes programas que criam modelos digitais
tridimensionais, recriando objetos em espacos virtuais. Esta possibilidade aumenta
exponencialmente as multiplicidades de interacao e interatividade para o visitante,
através da manipulacdo de textos, sons e imagens. Segundo o musedlogo da
Universidade Federal da Bahia, José Claudio Alves Oliveira, o meio tecnoldgico do
ciberespaco facilitara ao homem a experiéncia do ver, perceber, contemplar,
aprender e apreender, remetendo ao passado dos conteudos dos objetos, através
da sua integridade de estilo, época, pormenores, textura, cor e dimensdes,
possibilitando uma interacdo entre percepgcdo e observacdo histérica. A selecao
técnica do acervo digital traz consigo o conteudo social e cultural que esta presente
nos documentos e objetos pesquisados, através da sua representatividade dos
fatos, acontecimentos e valor social. Isto também é possivel no retorno do trabalho
do pesquisador a sociedade, a academia, aos meios de comunicagcdo, ao préprio
museu que retornara a sociedade com mais conteudo, dessa feita trabalhado pelo
pesquisador/observador:

Os objetos no museu, além de testemunhos que possibilitam a
investigacao, a ludicidade, o entretenimento, a tristeza, a alegria, com ou
sem o fetiche, séo trabalhados para a informagao, para a sua apresentacao
ao publico, e por isso devem ser evidenciados em sua totalidade imagética,
ou seja, apresentados em angulos diferentes, com aproximagédo ao publico,
com informagées cabiveis, contextualizadoras, integralizadoras de outros
referenciais.’

Esta realidade aumentada sé € possivel, porque a tecnologia atual permite
que os acervos dos museus possam se converter em dados. A digitalizagdo, ou
modelagem tridimensional, pode utilizar um banco de imagens de fotos comuns. O
processo € relativamente rapido e barato, onde simplesmente tiram-se muitas fotos
com referéncias espaciais e o software pode manipular as imagens, adicionar

texturas e mesclar as informacdes de cor de todas as imagens, criando um modelo

% AMORIM, Antonio C. R.; CARVALHO, Thiago T. Novas midias para um sujeito ativo e
inconsciente na divulgacao cientifica. Com Ciéncia — Revista Eletrénica de Jornalismo Cientifico,
n. 110, jul. 2009. Disponivel em:
<http://www.comciencia.br/comciencia/handler.php?section=8&edicao=48&id=603>. Acessado em 29
dez. 2009.

8 OLIVEIRA, J. C. A. O museu e as tecnologias da inteligéncia. Revista Museu, Rio de Janeiro,
2002. Disponivel em: <http://www.revistamuseu.com.br/artigos/art .asp?id=1227>. Acessado em: 19
jan. 2010.
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final de alta qualidade que podera ser acessado com um unico clique.

Neste sentido, digitalizacdo passou a ser sinbnimo de preservagdao e
seguranca do patrimdnio, garantindo a democratizacdo do acesso a informacao,
além de possibilitar a geracdo de novos conhecimentos e a compreensido de
acervos museograficos até entdo inacessiveis.
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3.3. Registros De Experimentos Em Video

Entre os recursos disponiveis na Internet para a divulgacdo da ciéncia e o
ensino nao formal, os videos sdo excelentes ferramentas de trabalho, pois com a
possibilidade dos préprios usuarios publicarem conteudos em foéruns de
compartilhamento, é cada vez maior a quantidade de material produzido e divulgado
por alunos e professores.® O aumento dos videos sobre ciéncia na Internet é

consequéncia direta do sucesso destes foruns, tal qual o YouTube.

O YouTube foi criado em 2005 pelo design Chad Hurley e pelos cientistas de
computagcdo Steve Chen e Jawed Karim. Antes do lancamento do YouTube, havia
poucos métodos simples disponiveis para usuarios de computadores comuns, que
viabilizassem postar videos na rede mundial. Com sua interface simples, o YouTube
tornou possivel a qualquer pessoa conectada a Internet postar um video que tera
uma audiéncia mundial em alguns minutos.*® Permite aos seus usuarios a postagem
de videos pessoais, video clips, videos de musica e muitos outros de um jeito tao
facil que nao exige sequer alfabetizacao, além de permitir carregar programas de
TV.

A produgdo de conteudos é assim faciltada através destas
tecnologias que se tornaram mais acessiveis e cuja operagao requer pouca
ou nenhuma técnica mais especifica. (EUGENIO; LEMOS, 2007, p.251).

E cada vez mais comum entre cientistas o uso de videos para a divulgacdo da
ciéncia, vide iniciativas como o Journal of Visualized Experiments,® periédico
dedicado exclusivamente a publicacdo de pesquisas da area biolégica em video.
Fazendo uma rapida busca por termos-chave na rede mundial, constata-se uma
grande variedade de videos sobre ciéncia. A disponibilidade destes videos permite a
implementacdo de funcionalidades que facilitardo a apreensdo a respeito dos
experimentos quimicos, da histéria e do uso dos artefatos cientificos do Museu

% ESTEVES, B. Uma idéia na cabeca e uma webcam na méao — Concurso estimula alunos e
professores a publicarem videos sobre ciéncia na Internet. CH On-line. Publicado em 12 jun.
2007. Atualizado em 09 out. 2009. Disponivel em: http://cienciahoje.uol.com.br/noticias/divulgacao-
cientifica/uma-ideia-na-cabeca-e-uma-webcam-na-mao. Acessado em Jan.2010.

% Wikipédia. Disponivel em: http:/pt.wikipedia.org/wiki/Youtube . Acessado em Jan.2010.

% Disponivel em: http://www.jove.com/.Acessado em Jan.2010.
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Virtual. O registro em animagdes, ou em pequenos filmes postados no YouTube,
demonstrando a utilizacdo de cada peca significativa do acervo, facilitara a
compreensao dos conteudos relacionados ao ensino de quimica. O que nao for
encontrado no YouTube, sera produzido e disponibilizado pelo préprio Instituto.

Tomando como exemplo a cole¢cdo de termbémetros do Museu, podemos
identificar varios videos no YouTube que tém como tema as reagdes exotérmicas®’ e
endotérmicas®®. Nesta associacdo da colecdo de termdmetros com os videos,
podemos falar das implicacbes quimicas dos experimentos, o uso do aparato
tecnoldgico para medir a liberacao de calor e a evolugéo histérica destes aparatos,
desenvolvendo conceitos cientificos de uma forma ludica e visivel, transpondo as

barreiras da teoria.

Em primeiro lugar, as colecoes, exibicoes e experimentos online
atendem ao principio de que o museu virtual deveria proporcionar além de
informacdes abstratas, experiéncias a seus usuarios/visitantes. As exibicoes
virtuais deveriam proporcionar 0 mesmo sentido de descoberta e interacao
que aquelas encontradas tradicionalmente no museu fisico, mas por outro
lado, este tipo de recurso também poderia ir mais além, com exibigcdes,
experimentos e simulagbes de processos somente possiveis no terreno do
virtual, mediante técnicas convergentes de multimidia interativa.
(SABBATINI; SABBATINI, 2006, p.5).

Estas atividades laboratoriais de quimica, que implicam em utilizagcdo de
equipamentos de protecao, podem ser acessadas sem que o visitante corra riscos.
Com isso, podemos utilizar os recursos disponiveis na rede mundial de
computadores para facilitar a apreensdo do conhecimento através de atividades
praticas e experimentais, onde os visitantes podem manusear virtualmente parte do
acervo do Museu. Esta interacdo com o acervo facilitard o reconhecimento da
importancia das pegas do Museu no desenvolvimento da ciéncia da quimica no pais,

que na maioria das vezes passa desapercebida no cotidiano das pessoas.

Mais do que transmitir conhecimento, a interacdo com o Museu despertara no
visitante o interesse pela ciéncia e pela busca de informacdes, levando ao

desenvolvimento integral dos individuos envolvidos neste processo.

% Reacdes que liberam calor, sendo, portanto, a energia final dos produtos menor que a energia
inicial dos reagentes. Disso se conclui que a variagao de energia € negativa.

38.Rea96es quimicas que absorvem calor, sendo, portanto, a energia final dos produtos maior que a
energia inicial dos reagentes. Desta forma a variagdo de energia € positiva.
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3.4. Visitas Virtuais

De acordo com Marcelo e Renato Sabbatini*®, as visitas virtuais permitem a
simulacdo do ambiente fisico do museu e da visita real, além de possibilitar 0 acesso
a ambientes que por razbes de tempo, espaco, distancia, seguranca ou de
acessibilidade seriam impossiveis a determinados grupos, como deficientes fisicos e

criangas.

Utilizando as potencialidades das Tecnologias da Informacao e Comunicacao,
o Museu Virtual Athos podera resolver a questdao da falta de espaco fisico que
enfrenta, tendo em vista que ndo precisa de um endereco geografico para existir,
pois sera criado especialmente para a rede mundial de computadores, acessivel
pelo site®® exclusivo do Museu. A inexisténcia de um espaco fisico implica no fato
que poderemos dispor das pecas do acervo da forma que desejarmos, ja que nao
teremos que reproduzir o museu real, bastando deixar-se levar pela imaginagéo. O
objetivo da visita virtual ao Museu € possibilitar um passeio agradavel pelo
conhecimento cientifico, através do seu acervo historico, promovendo a imersao e a
reflexdo do visitante. A midia a ser utilizada ndo € nenhuma novidade no mundo
virtual da Internet, mas devera ser encontrada a mais adequada para a rede de
computadores nacional, ndo impedindo 0 acesso das regiées remotas do pais a este
banco de dados fantastico que se pretende disponibilizar.

A Internet possibilita um contato mais amplo com o patriménio, onde o Museu
pode apresentar informacdes mais detalhadas sobre o seu acervo, através das
visitas virtuais ao site. O site pode apresentar exposicdes temporarias e manté-las
como reserva técnica quando findar o periodo das mesmas, ou seja, 0 visitante
podera acessa-las sempre que assim o desejar. As exposicoes poderdao ser
tematicas, de acordo com o acervo do Museu. O museu virtual ndo substitui o

museu real, mas pode ser muito eficaz nesta nova perspectiva de interacdo do

% SABBATINI, Marcelo; SABBATINI, Renato. Do templo a agora: o papel do museu na geracao de

conteudo para a TV Digital Interativa. In. UNESCOM - Congresso Multidisciplinar de Comunicacéo

para o Desenvolvimento Regional. Sdo Bernardo do Campo, Universidade Metodista de Sao Paulo,

2006. Disponivel em: <http://encipecom.metodista.br/mediawiki/images/d/d0/GT5- CELACOM- 05-
Do templo a agora- Marcelo e Renato.pdf>. Acessado em: 26 dez. 2009.

¥ Na definicao de Pierre Lévy (1999), site é o conjunto de paginas da web que fazem parte de um
mesmo endereco.
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publico com o patriménio, valorizando a preservacado do bem cultural e a busca por

novas formas de conhecimento.

As Vvisitas virtuais podem se desenvolver em ambientes sincrénicos de
realidade virtual, que permitem a acdo em espacos tridimensionais artificiais,
ampliando a comunicacdo e a aprendizagem dos visitantes de forma coletiva. Os
visitantes sdo representados por avatares que se comunicam através de microfones
ou de salas de bate-papo com textos, onde podem trocar pensamentos, idéias,
emocgobes e partilhar conhecimentos no interior de cenas na rede. Avatares s&o
figuras criadas a imagem e semelhangca do usuario, permitindo sua
"impersonalizagdo" no interior das maquinas e telas de computador.*' O visitante
ganha um corpo virtual onde podera se comunicar com outros que também estarao

“presentes” na visita.

Pelas limitagbes graficas dos sistemas de comunicacgao on-line, que
nao suporta arquivos muito pesados, as cenas podem apresentar baixo
grau de realismo. Mas mesmo que o fotorrealismo seja de baixa
intensidade, abandonando-se detalhes do mundo fisico, as caracteristicas
desses mundos se ampliam por outras qualidades baseadas em
isomorfismo mais do que na representagdo realistico-figurativa.
(DOMINGUES, 2005)

O ganho efetivo na virtualizacao da visita é a disponibilizacdo de um modo de
aprendizado nao linear, onde o visitante escolhe o caminho a percorrer e se quer
realizar a visita virtual de forma socializada, amplificando o seu conhecimento de

maneira singular e compartilhada.

Sabe-se que a qualidade primeira do ciberespaco é a interatividade
pelo acesso aos dados guardados e processados nas memorias de
maquina e redes, com acdes e respostas em tempo real. Trata-se da
possibilidade de se experimentar feedbacks, por inputs e outputs, em
processos de comunicagdo e de aprendizagem nao mais deterministicos.
Na rede, ocorre sempre o principio da emergéncia. Ou seja, do
aparecimento de propriedades ou qualidades ndo vistas previamente em
processos regidos pela dindmica da imprevisibilidade. (DOMINGUES,
2005).

Nas visitas a museus virtuais, em ambientes sincrbénicos tridimensionais, o
espectador abandona a contemplacao do acervo para se relacionar diretamente com

ele, através de interfaces tecnoldgicas amigaveis, permitindo uma profunda imerséao

na aquisicdo de conhecimento. Para o desenvolvimento deste tipo de ambiente a

* Definicao dada pela Wikipédia. Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Avatar. Acessado em
Jan.2010.




39

interdisciplinaridade se torna obrigatéria entre Artes, Comunicacdo, Ciéncias
Cognitivas, Ciéncias Sociais, Automacao Industrial e Informatica. Equipes
multidisciplinares de cientistas, técnicos e artistas deverao trabalhar lado a lado para
que a convergéncia de idéias, conceitos e teorias resultem no desenvolvimento de
softwares e interfaces que determinam o comportamento de sistemas e o controle

de fenébmenos fisicos para uma producéo interativa de qualidade.

Assim como no desenvolvimento das atividades de um museu de ciéncias
real, para desenvolvermos tecnologicamente uma visita virtual interativa, antes
devemos ter em mente os conceitos que serdo trabalhados, e os diferentes niveis do
publico alvo a ser atingido. Nesta fase o cientista deverd atuar para definir
corretamente o conteddo a ser apresentado, 0s recursos de interatividade que
facilitardo a compreensdo do mesmo e os elementos multimidias (textos, imagens,
filmes e sons) que deverdao ser associados a ele, sempre tentando aproximar a
experiéncia ao mundo real. Os profissionais de programacao terdo o trabalho de
desenvolver este recurso interativo associado aos elementos previamente
esbocados. Apds a programacao, os elementos multimidias deverao ser refinados
por um artista especializado em desenvolvimento de produtos para a Internet, que
elaborarda a interface final de forma a deixa-la amigavel e confortavel para o usuario,

através da clareza de acesso aos recursos disponiveis.

Somente com uma equipe multidisciplinar poderemos explorar o potencial
maximo e o diferencial do computador na elaboracao do aplicativo, além de oferecer

ao visitante uma experiéncia unica, pois:

[...] um bom experimento interativo personaliza a experiéncia de
cada visitante e atende as individualidades de interesse e de conhecimento
prévio. Em qualquer caso, modelos sdo elementos indispensaveis aos
museus, uma vez que permite uma ponte entre teorias, fenébmenos e
conceitos cientificos, podendo, assim, trazer contribuicbes para a
reconceituagao da interatividade. (CAZZELI et al., 2002, p.208).

A transdisciplinaridade & mais uma das qualidades do museu virtual, pois
pressupde o trabalho conjunto de diferentes profissionais com um unico objetivo,
buscando uma interagdo maxima entre os diferentes conhecimentos, porém

respeitando suas individualidades, sem que um se sobreponha ao outro. Nesta
pratica todos tém a ganhar, desde os desenvolvedores do museu, os alunos da
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Instituicdo que la atuardo, bem como os visitantes que poderdo usufruir de um

conhecimento pleno e integrado a realidade do usuario.
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3.5. Experimentos Em Realidade Virtual

O museu virtual, centrado somente na reproducao técnica do objeto, € muito
limitante, na medida em que se torna apenas uma simulacdo do museu real.
Somente o uso de tecnologia que faga a interface da interacdo com o usuario final
abrira novas portas de mediacdo da informacao do patriménio cultural, alterando o
foco do objeto museistico, para os visitantes. A utilizacdo da realidade virtual
tridimensional (3D) possibilitara uma interacdo em alta definicdo, mediando o real e
o virtual. O visitante passara a ser produtor da informacdo, seja através da
possibilidade de envio de objetos digitais, ou pela sua prépria interpretacdo dos
fenbmenos apresentados, ou pelo registro de sua memoéria. Com isso, o visitante
passara a ser um agente ativo na construgcdo do conhecimento e da informacao
disponibilizada, pois a “informatica ndo tem mais nada a ver com computadores.
Tem a ver com a vida das pessoas.” (NEGROPONTE. 1995, pag.12).

A utilizacdo do uso da tecnologia da computacdo grafica para o
desenvolvimento de um banco de animacgdes, ilustrando os principios de
funcionamento das pecas do museu, complementara o acervo do Museu Virtual de
Quimica Athos da Silveira Ramos. A utilizagdo das tecnologias Flash e VRML
(Virtual Reality Modeling Language), também conhecida como a linguagem da
realidade virtual para a Internet, possibilitara a producao de recursos computacionais
tridimensionais interativos, aos quais sera possivel agregar arquivos de audio e o
acionamento de eventos a partir de objetos localizados na propria cena. Réplicas de
equipamentos, ou seja, pecas raras em Museus de Ciéncia e Tecnologia, cujo
acesso costuma ser restrito, devido a fragilidade e ao valor histérico das mesmas,
serdo desenvolvidas em VRML. Os recursos de realidade virtual poderdo ser
desenvolvidos utilizando o software BLENDER 3D, um programa de cédigo aberto
para a modelagem, animacao, texturizagdo, composicao, renderizacao e edicao de
video em computacdo grafica. As animagdes em flash, edicées de audio e video
convencional e a criacdo do ambiente web que sediard o museu virtual, poderao
utilizar a suite ADOBE CS4 PREMIER MASTER, assim como as edicdes de textos e
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desenvolvimento de sistemas de apresentacdo utilizardo a suite de cddigo aberto
OPEN OFFICE.*

Os recursos computacionais tridimensionais interativos permitem a
observacao em perspectiva e a experiéncia de penetracao e profundidade. O grande
alcance da tecnologia permite o prolongamento dos nossos sentidos, segundo
Kerckhove (1997), e gracas ao suporte 3D, é possivel transferir a maior parte do
processo cognitivo da visdo para o tato, como se estivéssemos em contato com o
ambiente circundante. Para ele, o resultado efetivo proporcionado pelo computador,
€ a interatividade tratar a informacao, de forma a possibilitar que se adquira uma
nova mente, livre das limitacdes fisicas do corpo, do real e do visivel, numa viagem
mental impossivel de ser realizada quando lemos um livro. Neste sentido, a
Realidade Virtual € o “melhor campo de experimentacao da exploracao tecnolégica
do aparelho sensorial humano” (KERCKHOVE, 1997).

O uso da realidade virtual (RV) e das imagens em trés dimensdes (3D)
permitird a reproducdo fiel e realistica dos modelos dos objetos situados nos

museus, garantindo:

[...] a preservagcdo do legado cultural em formato digital e a
possibilidade de interacdo com o objeto, através da rotagdo, mudanga do
angulo de visao e em ultima instancia, sentido de tato, através de interfaces
hapticas, ou seja, que permitam do tato, de toque. (SABBATINI;
SABBATINI. 2006)

Estes resultados s6 serdo possiveis com a formagdo de equipes
multidisciplinares, onde artistas e cientistas possam mesclar criatividade e
inventividade, provocando e fazendo ceder os limites dos sistemas, através da
criagdo de variaveis de comportamento e de percep¢do humanas inseridas nos

complexos programas computacionais.

Conforme anunciou Negroponte em 1997 “a realidade virtual vai se tornar
“realidade” a um preco bastante baixo”, pois este aplicativo é de vital importancia
para o desenvolvimento da industria de jogos em rede. Esta realidade foi
apresentada em Las Vegas na maior feira de produtos eletrbnicos do mundo, no
inicio de janeiro de 2010, a CES 2010 (Consumer Electronics Show), onde Paul

*2 Dados obtidos com o grupo de desenvolvimento do Laboratério de Novas Tecnologias para o
Ensino de Engenharia (LANTEG-UFRJ, 2009).
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Otellini, da empresa Intel, apresentou o 3D como a proxima tecnologia popular nas
casas das pessoas. Nos préximos anos esta tecnologia estara disponivel para as
salas de estar de inUmeras casas, através de aparelhos de televisdao e jogos

eletrdnicos especialmente projetados em trés dimensdes.*

4 ALMEIDA, Eduardo, Uma volta pela CES, a maior feira mundial de eletrénicos. O Globo Digital
— Plantdo, 08 jan. 2010. Disponivel em: <http://oglobo.globo.com/tecnologia>. Acessado em 08 jan.
2010.
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3.6. Material Didatico

A facilidade de comunicacao e de circulacdo da informacéo oferecida pela
rede global de computadores abriu possibilidades reais de novos projetos de
educacao, nunca antes imaginados e sequer vislumbrados. Educar passou a ter
uma concepg¢do mais ampla, a de proporcionar ao individuo o conhecimento através
de informacdes fluentes e ativas, possibilitando a interacéo e reciclagem por meio de

diversas acoes.

Poder pensar na oferta de educacao formal publica e gratuita, com e
pela utilizacdo intensiva das tecnologias de informag¢do e comunicagao, nos
pde diante de uma nova concepcdo da escola, com uma nova geografia
estendida, alargada, socialmente, distribuida e que, ai sim, permite, com
propriedade, falar de uma boa utopia virtual com os pés na realidade.
(VOGT, 2009)*

Outro recurso a ser implementado pelo Museu Virtual Athos, sera a
disponibilizacdo de material didatico para aplicacdo em salas de aula do ensino
fundamental ao superior. Para o nivel fundamental de ensino, teremos a descrigao
de pequenos experimentos que poderdo ser feitos em sala de aula, sem risco, para
estimular a curiosidade cientifica dos pequenos. Tais documentos sempre estardo
vinculados diretamente aos videos correspondentes, possibilitando que o professor,
ou visitante, possa acompanhar visualmente a descricdo do hipertexto, caso nao

tenha condicdes de reproduzir a experiéncia.

Para o ensino médio, os materiais serdo mais abundantes, tendo em vista que
0s cursos do Instituto de Quimica, de Licenciatura, bem como o de Especializacao
em Ensino de Quimica tém como exigéncia, a produgéo de aplicativos para salas de
aula. Ou seja, teremos como disponibilizar trabalhos ja avaliados, e de excelente
qualidade, acumulados ao longo destes anos de existéncia dos cursos. O trabalho
consistira em selecionar os mais adequados e que tenham representatividade nas

pecas do acervo, ou nos filmes a serem disponibilizados no site do Museu.

Finalmente, os estudantes de ensino superior terdo acesso as varias

monografias que ja foram escritas tendo como base o acervo do Museu, as quais

* VOGT, Carlos. Utopias virtuais. Com Ciéncia — Revista Eletronica de Jornalismo Cientifico, n. 110,
jul. 2009. Disponivel em:
<http://www.comciencia.br/comciencia/handler.php?section=8&edicao=48&id=592> Acessado em 29
dez. 2009.
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serao imediatamente disponibilizadas e organizadas de forma a ficarem identificadas
as pecas museograficas correspondentes. Além de facilitar a compreensdo do
acervo, possibilitardo que outros estudantes tenham a sua disposicdo material

suficiente para iniciar novas pesquisas.

Com tudo isso, poderemos suplantar o problema entre os diversos niveis de
conhecimento e interesse, bem como as diferencas entre as faixas etarias dos
visitantes. A utilizacdo destes recursos possibilita que a Educagdo em museus passe

a ter disponiveis materiais didaticos até entao inacessiveis.

As escolas e outras instancias educativas ndo incorporam
tecnologia quando adquirem equipamentos, incorporam tecnologias quando
0s equipamentos fazem parte de um conjunto de agées humanas nas quais
0s sujeitos, de fato, se relacionam com eles de forma que possam utiliza-
los, idealiza-los ou concebé-los, construindo, modificando e manipulando
esses 45objetos, descobrindo e imaginando formas de uso. (MIRANDA,
2009).

O grande desafio das novas tecnologias sera mobilizar os professores a
fazerem uso destas novidades, se apropriando destes instrumentos, de forma a
construirem praticas de interlocucdo presencial ou mediada por tecnologias.
Enquanto os professores se adaptam a essas novidades, criancas e adolescentes ja
crescem acostumadas a usa-las. Orkut, MSN, Facebook e Twiter sdo expressoes
corriqueiras para o0s que possuem familiaridade com as ferramentas de
relacionamento e com a Internet. Os professores ndo podem mais ficar alheios as

tecnologias que chegaram ao ensino, pois elas estdo presentes tanto em escolas
particulares, como na rede publica.

Ao disponibilizar material didatico de qualidade aos professores de qualquer
regiao do pais, ou do mundo, pretende-se auxiliar os mesmos na dificil tarefa de
recriar as praticas de ensino, onde a aprendizagem devera acompanhar as
exigéncias do mundo online, preparando os alunos para um mercado de trabalho

cada vez mais exigente.

*> MIRANDA, Carlos E. A. Pesquisa em educacao e imagens, novas tecnologias e a busca pela
interlocucao. Com Ciéncia — Revista Eletrénica de Jornalismo Cientifico, n. 110, jul. 2009. Disponivel
em: <http://www.comciencia.br/comciencia/handler.php?section=8&edicao=48&id=598 > Acessado
em 29 jan. 2010.
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3.7. Forum De Discussao

Como parte do projeto de “virtualizagdo” do Museu de Quimica, a criacao de
um Férum de Discussao sera uma ferramenta onde o publico podera expressar sua
opiniao a respeito das funcionalidades do referido museu. Ao visitante sera possivel
discutir a respeito dos temas apresentados, dar sugestdbes de novos temas para a
exposi¢do virtual, opinar sobre o Museu, além de permitir a troca de informacdes
entre os mesmos. Para que este canal possa ser utilizado adequadamente, havera o
controle através da politica de participagcdo, moderada por um conselho de gestao
do conteudo da pagina, formado por representantes do Instituto de Quimica da
UFRJ, que tera como objetivo manter o bom tom dos debates.

O objetivo maior do féorum é possibilitar uma interacao direta com o visitante
virtual, numa tentativa clara de minimizar o isolamento da visita online, na medida
em que 0 mesmo podera acessar as opinides dos visitantes que ja estiveram |13,
além de buscar atender as expectativas deste usudario em relacdo ao Museu. Este
sera o canal de comunicacdo do visitante, pois servira para o atendimento das
necessidades apontadas em relacdo ao material didatico e as multimidias
disponibilizadas para a pratica do ensino de quimica,

Entre os anos de 2002 e 2006, o Instituto de Quimica da UFRJ disponibilizou
em sua pagina na Internet um servico de respostas chamado “Pergunte ao
Quimico”, que tinha como objetivo responder as indagacbes dos visitantes e
curiosos a respeito da ciéncia quimica. Os resultados destes quatro anos de
atendimento serao utilizados para a pesquisa inicial do desenvolvimento do férum de
discussdo do Museu, ou seja, mapeando as duvidas mais frequentes e
disponibilizando material didatico para discussdes e aprofundamento das questdes.
Para avaliar a funcionalidade desta ferramenta usaremos como grupo focal, os
professores do ensino médio do curso de Especializacdo em Ensino de Quimica do
préprio Instituto, que utilizardo o Laboratério de Informatica para Graduacao (LIG), la
existente, para aplicacao da testagem. No pré-teste sera avaliada a utilizacao da

ferramenta e se a mesma serve de fato para expressar os interesses do usuario.

Para acessar o féorum de discussdao do Museu Virtual, o visitante podera

utilizar uma das seguintes opgdes: criticar, sugerir, elogiar, discutir, duvidas, e
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outros. Apesar de o texto ser livre, o usuario devera assinalar uma das opgdes para
que a quantificacdo das mesmas possa ser utilizada como base de pesquisa. O
usuario também tera a opcao de enviar a sua discussao para o férum, ou somente
para os gestores de conteldo da pagina, sem que outros usuarios leiam 0s seus
comentarios. O conselho gestor, que fara a moderacdo da discussao, podera ser
dispensado, de acordo com os resultados apresentados nas discussdes, havendo a
possibilidade do forum se tornar sincrénico, com a troca direta de informagdes entre

0s visitantes.

Os alunos do curso de Especializagdo em Quimica estao entre os potenciais
parceiros do projeto, além dos alunos de Licenciatura e os professores do Instituto.
Esta parceria se firmaria através da participacao dos mesmos no conselho que fara
a mediacao do férum, bem como na postagem de material didatico na pagina do
Museu Virtual, para reproducdo em sala de aula. Para os alunos dos cursos de
Ensino em Quimica e de Licenciatura, a pagina do Museu sera um excelente canal
de divulgagao do produto didatico desenvolvido em sala de aula. Em contrapartida o
férum sera tanto um medidor das necessidades de material didatico, quanto uma
ferramenta de retorno da aplicabilidade dos produtos desenvolvidos, informacao

importante para os parceiros envolvidos.

As maiores limitacbes do féorum de discussdo é sem duvida o tempo de
resposta, pois se as solicitacbes de troca de exposicoes virtuais e de
disponibilizagdo de materiais didaticos especificos ndo puderem ser atendidas em
tempo habil, a ferramenta caira em descrédito. O mesmo vale para o
acompanhamento da mediacao, pois o0 usuario deseja que a disponibilizacdo da sua
postagem seja feita rapidamente, do contrario, o mesmo abandonara o uso do

forum.

As opcdes de entrada do forum de discussdo poderdo servir como
mecanismo de acompanhamento, para mapear os problemas e as solicitagdes do
visitante. Desta forma, as opcdes do féorum de discussao servirdo como indicadores
para uma avaliacdo quantitativa, ndo descartando a possibilidade da avaliacao
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qualitativa, através da analise de discurso, tendo como referencial teérico Mikhalil
Bakhtin.*®

O resultado esperado com o forum de discussdo é que o visitante passe a
utilizar esta ferramenta como forma de encontrar respostas as suas necessidades
didaticas, contemplando o ponto de vista e as necessidades dos diferentes publicos
além de estabelecer projetos colaborativos. A criagdo de comunidades virtuais
possibilita acabar com o isolamento do visitante, na medida em que o mesmo

encontrard no Museu outras pessoas com 0S mesmos interesses:

Uma comunidade virtual é construida sobre as afinidades de
interesses, de conhecimentos, sobre projetos matuos, em um processo de
cooperagdo ou de troca, tudo independentemente das proximidades
geograficas e das filiagdes institucionais. (LEVY. 1999, pag.127).

Esta perspectiva colaborativa amplifica a construgdo e a solidez dos
conhecimentos adquiridos na visita virtual ao Museu, estabelecendo um vinculo
menos perene entre 0 museu e as escolas, de forma que a visita se estenda a
outras atividades de aprendizagem duradouras. Para Marcelo Sabbatini as acoes
educativas desenvolvidas num contexto de virtualidade, podem promover
experiéncias educativas mais ricas na medida em que sdao marcadas “pela acao

individual, pela interdisciplinaridade e pela flexibilidade em relagdo aos limites
espaco-temporais e aos estilos de aprendizagem individuais.” *’ (SABBATINI. 2004).

* O discurso como parte de um meio social, que manifesta uma ideologia e uma visdo de mundo.

*" Traduzido pela autora.
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4. CONCLUSAO

Este trabalho demonstrou que a construcdo de um museu virtual de ciéncia
altamente interativo, que utiliza recursos de video, imagem, hipertexto, animagao em
computacdo grafica, visita virtual e realidade virtual pode ampliar o acesso ao
conhecimento, promover a divulgacdo cientifica de forma ludica e participativa,
transformar o visitante do museu em um agente construtivo no processo de criacao
de seu aprendizado e integrar diferentes profissionais para a formulacdo deste
projeto transdisciplinar.

O Museu Athos da Silveira Ramos possui limitagdes fisicas que nao se
reproduzirdo no Museu Virtual. O visitante poderd manipular objetos que nao
poderiam ser tocados e freqlentar o museu independente do horario, ou da
distancia geografica, ou das limitagbes de dificuldades de acesso fisico. Através de
visitas presenciais ou virtuais, o visitante podera se comunicar de forma sincrona ou
assincrona, de acordo com o seu perfil de usuario, podendo participar do trabalho

colaborativo de construcdo do Museu, se assim o desejar.

A conversao do acervo do Museu em dados possibilita aumentar a percepcao
da realidade, na medida em que a tecnologia atual permite a modelagem
tridimensional deste acervo. Através de um processo rapido e barato, cria-se um
modelo de cada instrumento cientifico em alta definicdo, o qual podera ser
manipulado, sem colocar em risco o patriménio a ser preservado. O acesso a
informacdes, até entdo disponiveis somente para pesquisadores, democratiza a
compreensao do acervo museologico, gerando novos conhecimentos a respeito

destes instrumentos cientificos.

A manipulagao virtual de parte do acervo do Museu pelos visitantes facilitara o
reconhecimento da importancia destas pecas no desenvolvimento da ciéncia da
quimica no pais. A utilizacdo dos recursos de videos disponiveis na rede mundial de
computadores possibilitara ao visitante experimentar atividades laboratoriais de
quimica, sem riscos, facilitando a apreensao do conhecimento através de atividades
praticas. Esta interacdo com o acervo do Museu despertara no visitante o interesse
pela ciéncia e pela busca de informagdes, levando ao desenvolvimento integral dos

individuos envolvidos neste processo de conhecimento.
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A Internet é o espaco ideal de interacdo entre acdes museolégicas e o publico
visitante, possibilitada por um contato mais amplo com o patriménio, onde o Museu
apresenta informagdes mais detalhadas sobre o seu acervo, através das visitas
virtuais ao site. As visitas virtuais podem ser individuais ou coletivas, onde o visitante
podera escolher 0 seu avatar e se comunicar com 0s outros visitantes presentes.
Através das visitas ao Museu Virtual o espectador passa a se relacionar diretamente
com o acervo, possibilitado por interfaces tecnoldgicas sincrénicas tridimensionais,

imergindo profundamente na aquisicao de conhecimento.

Para a construcdo do Museu Virtual é essencial o trabalho conjunto de
diferentes profissionais, de cientistas a técnicos, tendo a transdisciplinaridade como
guia para alcangar um objetivo Unico. A equipe multidisciplinar, formuladora do
projeto, e os alunos da Instituicdo, que |4 atuardo, deverao trabalhar em estreita
colaboracdo para o desenvolvimento de softwares e interfaces, amadurecendo a
pratica de construcao transdisciplinar, meta inerente ao trabalho da educacédo. A
interacdo entre os diferentes conhecimentos pressupde o0 respeito as
individualidades, sem que haja uma hierarquia entre os mesmos, através de uma

visdo integradora do desenvolvimento do projeto.

Somente o trabalho de uma equipe multidisciplinar garantira a utilizagdo da
computacdo grafica para desenvolver um banco de animagdes, ilustrando os
principios de funcionamento de pecas do Museu, previamente selecionadas. A
realidade virtual tridimensional (3D) possibilitara uma interagcdo em alta definicao,
mediando o real e o virtual, permitindo ao visitante passar a ser um agente ativo na
construgdo do conhecimento, através da possibilidade de enviar objetos digitais, ou

interpretar os fendmenos apresentados, ou pelo simples registro de sua memoria.

A publicacao de materiais e atividades educacionais orientados a professores
e a alunos amplia e complementa a missao educativa do Museu, possibilitando
despertar o interesse dos alunos através de atividades coordenadas por seus
professores. O material didatico disponibilizado para aplicacdo em salas de aula, do
ensino fundamental ao superior, estara diretamente vinculado aos videos
correspondentes, possibilitando que o professor, ou visitante, possa acompanhar
virtualmente a descricdo do hipertexto, caso nao tenha condi¢coes de reproduzir a

experiéncia. A complexidade do material estara diretamente relacionada ao nivel de
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ensino correspondente. Ao disponibilizar material didatico de alta qualidade,
auxiliaremos aos professores a recriar praticas de ensino que atendam as
exigéncias do mundo online, preparando os alunos para um mercado de trabalho
cada vez mais exigente e de conhecimento volatil, pois ndo podemos precisar quais
as competéncias que deveremos ter para estarmos aptos ao mercado daqui a dez

anos.

A concepgado do ambiente para o ensino deve estimular a criatividade e a
inteligéncia. A criagdo do Férum de Discussao possibilita que o visitante encontre
respostas as suas necessidades didaticas, através do ponto de vista e das
necessidades de outros visitantes, estabelecendo projetos colaborativos com
pessoas que tenham os mesmos interesses. Esta perspectiva colaborativa amplifica
a construcédo e a solidez dos conhecimentos adquiridos na visita virtual ao Museu,

estabelecendo um vinculo duradouro com outras atividades de aprendizagem.

A criacdo de um Museu Virtual une de maneira exemplar a preservacao
patrimonial e a midia digital a partir das tecnologias da informacéo e comunicacao
existentes. A relagdo usuario-interface é potencializada pelo design do ambiente
virtual que permite acdes de colaboracao via Web, possibilitando explorar e ampliar
a compreensao do bem concreto. A vida contemporanea com os ambientes virtuais
interativos e com formas de comunicacdo mais horizontais se revigora, apesar do
acesso a essas tecnologias ser desigual e diferenciado, tanto por questdes sociais e
econbmicas, quanto por questdes culturais e até mesmo por questdes ideoldgicas e
religiosas. Na medida em que investimentos publicos e privados se tornam a cada
dia mais volumosos e os custos das novas tecnologias tém baixado a cada més,
possibilitando o acesso a muitos antes excluidos, é dificil pensar em um futuro cada

vez mais excludente.

Arthur C. Clarke acreditava que “qualquer tecnologia suficientemente
avancada é indistinguivel da magia (any sufficiently advanced technology is
indistinguishable from magic)"*®. Utilizar esta magia para a criagdo de um Museu
Virtual de Quimica, sem similar na rede mundial de computadores, & possibilitar o

encantamento das novas geragdes na busca do conhecimento cientifico.

*8 CLARKE, A.C. 3001: the final odyssey. Ballantine Books, 1998.
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IMAGENS DO MUSEU ATHOS DA SILVEIRA RAMOS - IQ-UFRJ

1. A Sede

FIGURA 1- O curador, professor Julio Carlos Afonso, na sede proviséria do Museu
no Instituto de Quimica da UFRJ (Foto da Instituicao).
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2. O Acervo

FIGURA 2- Densimetro para lactose (1960), raro modelo onde a escala de
temperatura (°C) se situa acima da de concentracédo da lactose (15-40 g mL-1), por
conta da opacidade do leite. Fabricado nos Estados Unidos (Foto da Instituic&o).

FIGURA 3- Termdmetro a alcool (corante amarelo) na escala Celsius (1872). .A
escala (-10/+50 °C) é gravada na madeira, onde se insere o tubo e o bulbo de vidro
na cavidade central (Foto da Institui¢cdo).

FIGURA 4- Termbmetro (°R, a) — alcoolimetro (40-100% v/v, b), 1885. Fabricado na
Alemanha (Foto da Instituicao).

FIGURA 5- Parte de um termémetro (°C) — sacarimetro (0-10% m/m), 1892. Naquela
época, o proprio mercurio era o elemento de equilibrio do instrumento. Fabricado na
Alemanha. (Foto da Instituicao).
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FIGURA 6- Sacarimetro (40-60 °Brix) — termdmetro na escala Celsius (1962). Feito
nos Estados Unidos. Observa-se aqui uma importante mudancga na construgao do
instrumento: a substituicao, por volta de 1920, do mercurio pela bolinha de chumbo
como elemento de equilibrio. As bolinhas, inicialmente soltas, passaram mais tarde a
serem imobilizadas com resina. (Foto da Instituicao).

FIGURA 7- Bomba a vacuo de 1920. (Foto da Instituicao). Disponivel em:
<http://server2.ig.ufrj.br/museu/equipamentos.html >. Acessado em: 23 jan. 2010.




FIGURA 8- Sacarimetro (1890). Pertenceu a Escola Politécnica do Rio de Janeiro
(Foto da Instituicao). Disponivel em:
<http://server2.ig.ufrj.br/museu/equipamentos.html >. Acessado em: 23 jan. 2010.

FIGURA 9- A Esfera de Magdemburgo (1880) comparada com uma mais moderna
(1960), a direita (Foto da Instituicao). Disponivel em:
<http://server2.ig.ufrj.br/museu/equipamentos.html >. Acessado em: 23 jan. 2010.
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MAQUINAS PRIMARIAS

(APOSTILHAS)

do Curso Teenico de Quimica Industriol

FIGURA 10- Apostila de maquinas primarias, destinada ao curso técnico de quimica
industrial de 1947. (Foto da Instituicao). Disponivel em:
<http://server2.ig.ufri.br/museu/documental.html >. Acessado em: 23 jan. 2010.

BT B AR

DHSAGEM PONDERAL

FIGURA 11- "Systematizacdo da Analyse Ponderal", de autoria de Fernando Gross.
Revista dos Tribunais, 1924. (Foto da Instituicdo). Disponivel em:
<http://server2.ig.ufrj.br/museu/biblio.html >. Acessado em: 23 jan. 2010.

 ARJLTSE TORICOLOGICA

FIGURA 12- “Marcha Systematica de Analyse Toxicoldgica", de autoria de Fernando
Gross. Revista dos Tribunais, 1923. (Foto da Instituicdo). Disponivel em:
<http://server2.ig.ufri.br/museu/biblio.html >. Acessado em: 23 jan. 2010.




3. Participacao Em Eventos Internos

FIGURA 13- Monitor apresentando o acervo. Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia — UFRJ. Campus da Praia Vermelha, 2005. (Foto da Instituigao).

FIGURA 14- Professor Julio demonstrando uma reag¢ao quimica. Semana Nacional
de Ciéncia e Tecnologia — UFRJ. Campus da Praia Vermelha, 2005. (Foto da
Instituicdo).
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FIGURA 15- Monitora do Museu. Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia —
UFRJ. Campus da llha da Cidade Universitaria, 2007. (Foto da Instituicao).

FIGURA 16- Monitor demonstrando experimento. Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia — UFRJ. Campus da llha da Cidade Universitaria, 2007. (Foto da
Instituicao).
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4. Participacao Em Eventos Do Instituto De Quimica

FIGURA 17- Exposicao do acervo. Quimica Para Poetas I, Casa da Ciéncia da
UFRJ, out./dez., Rio de Janeiro, 2001. (Foto da Instituicao). Disponivel em:
<http://server2.ig.ufrj.br/museu/agenda.html >. Acessado em: 23 jan. 2010.
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FIGURA 18- Apresentagcédo do Museu. Recepgao dos novos alunos do curso de
Quimico. Campus da llha Universitaria, Rio de Janeiro, 2003. (Foto da Instituicédo).
Disponivel em: <http://server2.ig.ufrj.or/museu/agenda.html >. Acessado em: 23 jan.

2010.




70

5. Participacao Em Eventos Externos

FIGURA 19- Monitor demonstrando acervo. Festival UFRJ mar — UFRJ. Cabo Frio,
2006. (Foto da Instituicao).

FIGURA 20- Exposicao do acervo. Semana do Quimico - Conselho Regional de
Quimica - lll regido - 17 a 21 de junho — CEFETEQ, Unidade Maracan3, Rio de

Janeiro, 2002. (Foto da Instituigdo). Disponivel em:
<http://server2.ig.ufrj.br/museu/agenda.html >. Acessado em: 23 jan. 2010.
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6. Visitas De Escolas Ao Museu

» ol
FIGURA 21- Apresentagcédo do Museu. Campus da llha Universitaria, Rio de Janeiro,
2007. (Foto da Instituicao).

g A 7_ :
FIGURA 22- Apresentagcédo do Museu. Campus da llha Universitaria, Rio de Janeiro,
2008. (Foto da Instituicao).



