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RESUMO

Esta pesquisa de cunho descritivo e analitico, busca compreender as iniciativas
adotadas pelo Museu do Futebol, destinadas a estrutura da plataforma digital
utilizada para demonstrar ao publico seus acervos e as pontes adotadas para
aprimorar essa experiéncia por meio das interligagdes realizadas com as midias
sociais como Instagram e Twitter. Baseando-se em definicbes de conceitos
utilizados em estudos museoldgicos como Museu Virtual, Curadoria, Exposigao e
Patrimbnio, o presente estudo busca alcangcar a complexibilidade desses temas
ligados de forma direta ao carater digital, compreendendo como 0s mesmos se
comportam e se desenvolvem quando ligados ao sistema das plataformas
digitais. Os caminhos percorridos durante este estudo contam com trés capitulos
que buscam compreender conceitos especificos e como 0os mesmos se aplicam
a realidade de uma plataforma digital; como é desenvolvida a Curadoria Digital
no Museu do Futebol a partir de descricdes e analises realizadas na exposi¢cao
online “Visibilidade para o Futebol Feminino” resultado de um projeto
desenvolvido em 2015 e qual a natureza dos objetos que participam dessa

dindmica.

Palavras-chave: Museu Virtual, Curadoria Digital, Museu do Futebol, Futebol

Feminino.



ABSTRACT

This descriptive and analytical research seeks to understand the initiatives
adopted by the Football Museum, aimed at the structure of the digital platform
used to demonstrate its collections to the public and the bridges adopted to
improve this experience through interconnections made with social media such
as Instagram and Twitter. Based on definitions of concepts used in museum
studies such as Virtual Museum, Curation, Exhibition and Heritage, this study
seeks to achieve the complexity of these themes directly linked to the digital
character, understanding how they behave and develop when linked to the
system of digital platforms. The paths taken during this study include three
chapters that seek to understand specific concepts and how they apply to the
reality of a digital platform; how Digital Curation is developed at the Football
Museum based on descriptions and analyzes carried out in the online exhibition
“Visibility for Women's Football”, the result of a project developed in 2015 and

what is the nature of the objects that participate in this dynamic.

Keywords: Virtual Museum, Digital Curation, Football Museum, Women's
Football.
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1 INTRODUGAO

O Museu Virtual, tendo como aparato principal para sua existéncia a
informagdo, nos traz com a evolugdo tecnolégica um novo modelo de
visualizagdo. Grandes conjuntos de acervos, antes “privados” pela dificuldade de
serem alcancados, agora estdo acessiveis através dos processos da
virtualizagao.

As instituicbes acometidas por esse processo buscam criar algo que
represente, agora virtualmente, os elementos presentes em seu espaco fisico em
uma plataforma digital que é uma infraestrutura baseada nas articulagdes de
diversos softwares destinada a promover, no caso de uma plataforma de Museu,
interacdo com o conteudo pensado pelas equipes. Para manter um bom
funcionamento e a seguranga dos acervos e iniciativas propostas na plataforma
€ necessario que o banco de dados e os outros sistemas operacionais
especificos mantenham uma boa confluéncia.

Tendo o Museu Virtual como elemento de analise, podemos observar que
assim como o espaco fisico exige um bom planejamento para ser funcional, a
plataforma de um Museu Virtual também necessita de bons desdobramentos
para melhor usufruto do publico.

As questdes de navegabilidade na plataforma, por exemplo, influenciam
diretamente na experiéncia e no percurso que o consumidor do conteudo
proposto esta prestes a tracar. Faz-se necessaria, portanto, a confluéncia entre
as diversas equipes do Museu Virtual, desde o educativo até os curadores que
vao expor o seu planejamento buscando aprimorar e dar sentido ao percurso do
consumidor ainda que este n&o seja linear.

Podendo operar sozinho ou em equipe, o curador desempenha, nos
espacos museoldgicos, atividades atreladas ao curar e zelar, tornando-se
responsavel pela boa fruicdo do expor como também a boa fruicdo das
atividades técnicas envolvidas neste processo. O curador direciona o publico a
compreensao de um objeto (OGUIBE, 2004). Tendo em vista tais afirmativas a
abordagem inicial desse projeto busca compreender a curadoria no ambito digital
inclusa no Museu Virtual, dando atengao ao carater hibrido a que alguns Museus

estdo sujeitos, a fim de possibilitar ao publico uma nova experiéncia imersiva a
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partir dos recortes propostos pelo Museu vistos em plataforma.

O Museu do Futebol', localizado em Sao Paulo, foi pensado como um
veiculo cultural que apresenta historias diversas (antigas e atuais) a fim de
demonstrar ao publico a importadncia do Futebol para além de um esporte,
propondo que seja visto como Patriménio que faz parte da nossa Cultura,
movimentando-a e também criando historias.

Localizado em um bairro proximo a zona central de Sdo Paulo, o Museu
do Futebol encontra-se na Praca Charles Miller no Pacaembu. O Museu foi
criado pela lei 13.989 de 16 de novembro de 2005 e é fruto de uma parceria
entre a Camara Municipal de Sao Paulo, Prefeitura Municipal, Secretaria
Municipal de Esportes, S&do Paulo Turismo e a Fundagdo Roberto Marinho. O
Museu foi instalado no Pacaembu em uma area de 6.900 m?, que se encontra
ao avesso das arquibancadas e foi inaugurado em 29 de setembro de 2008,
desde sua inauguragao o Museu ja recebeu cerca de 3,8 milhdes de visitantes

em seu espaco fisico de forma presencial.

Figura 1 — Planta elevacgéo frontal Figura 2— Planta do pavimento

térreo e circulagao do MF do MF
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Fonte:

https://www.archdaily.com.br/br/757567/museu-do-futebol-mauro-munhoz-arquitetura/546ba269e

58ece9f01000008-planta-terrec?next_project=no, acesso em 29/03/2023.

O Museu do Futebol considera-se pioneiro em uso de tecnologias
inovadoras e busca demonstrar ao seu publico por meio dessas tecnologias o
grande Patriménio que vem do Futebol; as expografias e os acervos deste
Museu foram pensadas em trés eixos que se dividem em Emocgao, Historia e

Diversao, contando com um acervo de natureza digital de procedéncia nato-

' https://museudofutebol.org.br/ , acesso em 24/09/22.


https://www.archdaily.com.br/br/757567/museu-do-futebol-mauro-munhoz-arquitetura/546ba269e58ece9f01000008-planta-terreo?next_project=no
https://www.archdaily.com.br/br/757567/museu-do-futebol-mauro-munhoz-arquitetura/546ba269e58ece9f01000008-planta-terreo?next_project=no
https://museudofutebol.org.br/

12

digital ou digitalizagdo o Museu conta com materiais diversos que dividem-se
entre produgdes audiovisuais, fotografias, textos e iconografias.

A principal exposi¢cado presente no Museu do Futebol conta com 15 salas
que mostram ludicamente a chegada do Futebol no Brasil, dentre elas estéo a
Sala Origens que apresenta fotografias do final do século XIX até meados de
1930 onde o Futebol era praticado apenas em clubes pelas elites brancas
enquanto na rua as pessoas lutavam pelo direito de praticar o esporte, no
decorrer desta sala também é possivel observar a trajetéria feminina no Futebol
e a crescente participacdo das mesmas na pratica esportiva ainda que tivessem
que praticar em locais como 0s circos.

Figura 3 — Sala Origens

Fonte: https://museudofutebol.org.br/exposicoes/museu-do-futebol/,acesso em 03/05/2023.

Um outro espaco € a Sala dos Numeros e Curiosidades que contam com
placas gigantes que apresentam as regras, recordes e também muita informacao
para os visitantes, esta Sala ainda conta com mesas de pebolim a fim de colocar

em pratica os esquemas taticos do esporte

Figura 4 — Sala dos Numeros e Curiosidades

Fonte: hittps://museudofutebol.org.br/exposicoes/museu-do-futebol/, acesso em 03/05/2023.



https://museudofutebol.org.br/exposicoes/museu-do-futebol/
https://museudofutebol.org.br/exposicoes/museu-do-futebol/
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Ja em sua plataforma digital o Museu conta com cerca de 20 exposigdes
online que permitem ao visitante essa interagdo mesmo a distancia.

Atualmente, o Museu possui um grande percentual de visitantes com
publico diverso, o Museu conta com visitagdo gratuita durante as tergas-feiras,
visitas em grupo que podem ou nao serem acompanhadas por uma equipe do
educativo e conta com ingressos inteiros e de meia entrada nos outros dias da
semana. Segundo o relatorio do 3° quadrimestre do ano de 2021 utilizando o
TOTEM eletrénico responsavel por medir o nivel de satisfagcdo dos visitantes
quanto a exposi¢cao de longa duragéo, o Museu recebeu visitas de pessoas que
residem tanto no Municipio de Sdo Paulo como fora dele, pessoas de outros

Estados e um percentual significativo de pessoas de outros paises

Figura 5 — Print do Relatério do 3° quadrimestre de 2021 do MF

13. Onde vocé mora?

a) Municipio de Sao Paulo 277 35,1%
b) Qutro municipio do Estado de Sio Paulo (Qual?) IE——— 161 204%
¢) Outro Estado (Qual?) 322 408%
d) Outro pais (Qual?) = 20 37%
TS rogosias

Fonte: https://www.idbr.org.br/wp-content/uploads/2022/03/REL-3QUAD-2021-MF.pdf,
acesso em 11/04/2023.

O Museu do Futebol nasce incluido em um universo digitalizado, contando
com acervos audiovisuais, fotografias, elementos textuais e iconograficos vindos
de pesquisas internas ou de envios de terceiros, 0 que enriquece sua base e
desperta no publico o interesse de explorar o espaco. O acervo € exposto ao
publico de forma singular, contando com elementos tecnoldgicos diversos como
suporte, oferecendo ao publico uma experiéncia unica.

Podemos observar em seu Plano Museologico?, todas essas
caracteristicas e planejamentos envolvendo recursos tecnolégicos diversos e
buscando o aperfeicoamento continuo a fim de melhorar o desfrutar do publico.

A proposta é oferecer ao publico uma experiéncia singular diante do conjunto de



https://www.idbr.org.br/wp-content/uploads/2022/03/REL-3QUAD-2021-MF.pdf
https://museudofutebol.org.br/wp-content/uploads/2021/06/JUN-2021-Plano-Museologico-Museu-do-Futebol-FINAL.pdf
https://museudofutebol.org.br/wp-content/uploads/2021/06/JUN-2021-Plano-Museologico-Museu-do-Futebol-FINAL.pdf
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acervos disponibilizados, preocupando-se com a estrutura, planejamento e bom
funcionamento do todo.

Mas quando se trata de uma curadoria antes pensada e desenvolvida
para um ambiente fisico, quais os dilemas enfrentados para poder criar ou
adaptar todo esse conjunto de acervos a uma curadoria digital? Ela é aplicada,
pensada e desenvolvida considerando um publico “distante” fisicamente, mas
ainda assim conseguindo cumprir seu objetivo inicial de curar e zelar elementos
no espaco fisico.

Tomado apenas como Museu Virtual, o Museu do Futebol pode suprir as
necessidades do pesquisador a depender de seus objetivos iniciais, trazendo
satisfacdo segundo o que é aplicado na plataforma apdés todo o momento
decisério da equipe de curadores, gestores dentre outras equipes do Museu.

Porém, visto de forma articulada entre espaco fisico e virtual, sugerindo
um funcionamento hibrido, a plataforma do Museu pode ser vista como uma
pré-visita, e recebe a atribuicdo de “atrativo” para desfrutar futuramente da
experiéncia no espaco fisico. Todas essas pontes sdo criadas a partir do
planejamento e desenvoltura das atividades propostas por esse Museu, sendo
que toda sua articulacdo com redes sociais e exposi¢ao de boas informagdes em

sua plataforma contam no processo.

1.1 ESCOPO DA PESQUISA

Este trabalho busca compreender a curadoria digital realizada no Museu
do Futebol, levando em consideragdo o seu funcionamento hibrido, onde o
espaco fisico ja desfruta de um determinado aparato tecnolégico. As boas
articulacbes curatoriais em sua plataforma, para além de proporcionar ao
publico a apresentacdo desses acervos ja digitalizados, contam com outros
diversos recursos interativos que trazem para a curadoria digital novos
conteudos, agucando no visitante o interesse no tema que ja ndo se encontra
limitado ao campo de futebol mas que movimenta, influi, interage e constroi a
vida e a histéria das pessoas em sua volta.

Diante da emergéncia da saude que o mundo enfrentou de forma mais
ardua entre 2020 e 2021 diante da COVID- 19, nés estudantes e graduandos da



15

Museologia e de outros cursos fomos deslocados da Universidade e das nossas
vivéncias diarias tendo que passar por um processo de adaptacdo aos novos
modelos de funcionamento das coisas, agora tudo online. Levando em
consideragdao que a nossa formagdo nao podia estancar, precisavamos nos
adaptar devido aos novos acontecimentos e deste modo, cursando trés periodos
dentro de um ano, como estudante, era necessario buscar e conhecer outros
espacos, diferentes do que os de costume. Escolhi os Museus Virtuais para
continuar desenvolvendo minhas pesquisas, produzir trabalhos, cumprir com
satisfacdo as demandas, conectada com uma plataforma que trazia essa
experiéncia e me passava todas as informacgdes que eu precisava.

Neste momento, com o fechamento imediato dos Museus, até dos mais
“famosos” espacos (SHENCKEL, 2020), ndo s6 os estudiosos como as pessoas
em geral buscavam novas formas de se expressar ou manter contato com aquilo
que tinham afinidade. Os estudiosos desenvolviam seu pensamento com um
olhar mais critico apontando em como o Museu Virtual estava em alta e quais as
implicacbes esse apice traria apdés a pandemia. Projetos fantasticos foram
desenvolvidos, apesar do momento critico, criando paginas como o Museu do
Isolamento® e Corona Diary* fazendo pontes com o Museu, registrando os
momentos vividos nesse meio tempo.

Diante disso, o Museu Virtual, que ja existia antes da pandemia, tornou-se
socialmente necessario como forma de abrigo de expressdes diversas para as
pessoas como importante fonte de informagao para pesquisadores, e levantou
importantes questionamentos como: o que sera do Museu como Instituicdo apds
a pandemia? Validando cada vez mais a ideia do virtual e percebendo como
oferece elementos tao solidos referente ao conhecimento e a experiéncia obtidas
no espaco fisico. Deste modo, € importante observar o Museu Virtual para além
de um “escape”, como um espago que esta repleto de possibilidades para o
estudo e as praticas museoldgicas de gestdo, educativo, curadoria dentre
outros.

A metodologia de pesquisa aplicada no decorrer deste trabalho baseia-se

no desenvolvimento de uma pesquisa descritiva e analitica, de acordo com as

% https://www.instagram.com/museudoisolamento/, acesso em 04/10/22.

4 https://www.instagram.com/_coronadiary/, acesso em 04/10/22.



https://www.instagram.com/_coronadiary/
https://www.instagram.com/museudoisolamento/
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necessidades de compreensao dos processos dados na plataforma do Museu do
Futebol.

Possui como fontes de informacéao artigos de periddicos publicados sobre
a tematica abordada, dissertacbes de mestrado vindas do repositério da USP e
da UNIRIO que abordam o tema como também apresentam caracteristicas
descritivas a respeito do espac¢o do Museu do Futebol em seu espaco fisico e
virtual.

Outras fontes de informacao importantes sao as redes sociais, utilizadas
pelos gestores do Museu do Futebol para desenvolver seu contato com o publico
€ promover suas iniciativas.

O Instagram possui 44,4 mil seguidores e 3.485 publicagdes realizadas,
dentre elas sdo encontradas fotografias do espago do Museu, os elementos que
estdo sendo expostos, convites e divulgacdo dos eventos que estdo para
acontecer dentre outras iniciativas.

O Twitter, com 37.518 seguidores e 1.652 publicagdes realizadas,
dispéem sempre de convites para que o publico venha conhecer determinada
exposicao, se intere do funcionamento do Museu ou se conecte brevemente com
pequenas historias referentes ao Futebol e da vida dos grandes jogadores que
representam esse importante elemento cultural.

O Youtube, também utilizado para expor materiais audiovisuais, possui 9,4
mil inscritos e 352 videos publicados, entre eles, encontram-se mesas de debate,
webinarios, curtas sobre tematicas educativas e atuais, estabelecendo pontes
com o Futebol.

Nestas fontes, buscamos analisar quais os conjuntos de elementos que a
plataforma possui para funcionar e aperfeigoar a experiéncia do publico virtual ao
navegar na plataforma.

A pesquisa adota como instrumentos e técnicas de coleta de dados a
netnografia, método consistente segundo Soares e Stengel (2021) Apud Lima
(2014) em considerar a interconectividade, diversidade, flexibilidade e variedade
do ciberespaco rompendo com os padrdes invariantes e tradicionais em procura
de novas solugdes, possibilitando a invengcdo e a criatividade. A netnografia
surge a partir da necessidade dos pesquisadores validarem suas respectivas

pesquisas situadas no ambiente on-line, semelhante a etnografia tradicional a
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mesma emerge a partir do estranhamento do pesquisador acerca do objeto
contudo apresenta diferengas quanto a postura do pesquisador que agora pode
explanar sua participagdo ou manter-se recluso.

No desenvolver do seu artigo, Soares e Stengel (2021) Apud Fragoso,
Recuero e Amaral (2011) caracterizam o etndgrafo tradicional como aquele que
se coloca em campo e em contato com os participantes de uma realidade, sendo
notado, como insider. Ja Braga, (2007) denomina como lurker o pesquisador que
se posiciona na espreita, observando silenciosamente de modo nao invasivo
determinado grupo social e suas praticas, analisando e descrevendo, mesmo
sem ser visto, postura muito comum dos netnografos.

A variagcao dessas experiéncias ndo devem ser colocadas em confronto
considerando que embora desfrutem de espacos distintos possuem ligagcéo entre
si, para justificar tal argumento as autoras citam Castells (2003) que defende que
se “a internet € a expressao de ndés mesmos através de um coédigo de
comunicagao especifico" (p.11), a vida off-line é nela reproduzida, revivida e
reimpressa, embora siga mecanismos proprios.

Este trabalho, conta com um sujeito inicial Institucional e é desenvolvido a
partir de perspectivas netnograficas, tendo como campo empirico a plataforma
do Museu do Futebol e contando com uma abordagem qualitativa que busca,
segundo Minayo (2007), compreender uma situagdo. A autora pontua as
especificidades da pesquisa qualitativa

“[...] ela trabalha com o universo dos significados, dos motivos,
das aspiracdes, das crengas, dos valores e das atitudes. Esse conjunto
de fendmenos humanos é entendido aqui como parte da realidade social,
pois o ser humano se distingue ndo sé por agir, mas por pensar sobre o
que faz e por interpretar suas agdes dentro e a partir da realidade vivida
e partilhada com seus semelhantes.” (MINAYO, 2007. p 21)

Buscando compreender o que e como sdo realizadas as curadorias
presentes na plataforma do Museu do Futebol, para além de buscarmos
compreender os significados, motivos e aspiracbes também realizamos uma
analise institucional que para a autora esta de acordo com as vertentes do
compreensivismo:

O pesquisador que trabalha com estratégias qualitativas atua

com a matéria-prima das vivéncias, das experiéncias, da cotidianeidade
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e também analisa as estruturas e as instituicbes, mas entendem-nas

como agado humana objetivada. Ou seja, para esses pensadores e

pesquisadores, a linguagem, os simbolos, as praticas, as relagdes e as

coisas sdo inseparaveis. (MINAYO, 2007. p.24)

Diante disto, posteriormente sera realizada a analise de uma das

exposi¢cdes virtuais do Museu do Futebol, como a mesma foi projetada e

divulgada e quais os perfis ela ja tomou na realidade.

A estrutura de cada capitulo se dara a partir do desenvolvimento das

atividades presentes na tabela a seguir ligadas a cada objetivo especifico da

pesquisa:

Quadro 1 — Planejamento da pesquisa

Objetivo especifico
da

curadoria digital no Museu do Futebol

1.Compreender o0s aspectos

2.Descrever o formato da plataforma

do Museu do Futebol

Online
do

3.Analisar as Exposicoes

disponibilizadas na plataforma

Museu do Futebol

Atividades

Analisar as exposicao disponibilizadas
na plataforma do Museu do Futebol
buscando compreender os aspectos
da curadoria digital neste espaco
Realizar a atividade exploratéria na
plataforma do Museu do Futebol;
Descrever o] funcionamento e
navegacao da plataforma;

tais

Sintetizar informacoes e

descrevé-las através da netnografia.

Realizar levantamento  de uma
exposicao especifica;

Elaborar uma analise de como a mesma
se desenvolveu durante o tempo e qual

a sua relevancia nos dias atuais.

Fonte: SILVA, Iris (2023).
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2 TERMOS, CONCEITOS E FORMATOS: REFLEXOES SOBRE A CURADORIA
EM MUSEUS VIRTUAIS

Ao observar a nova definicdo de Museu segundo o Conselho Internacional
de Museu (ICOM) aprovada no dia 24/08/22 compreendemos:

‘Um museu é uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, ao servigco da

sociedade, que pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expde o patrimdnio
material e imaterial. Os museus, abertos ao publico, acessiveis e inclusivos,
fomentam a diversidade e a sustentabilidade. Os museus funcionam e comunicam
ética, profissionalmente e, com a participagdo das comunidades, proporcionam

experiéncias diversas para educacgao, fruigdo, reflexdo e partilha de conhecimento”

Diante desta definicdo podemos pensar ndo s6 o Museu Virtual como

também outros modelos que derivam desse conceito de forma mais avida e

diversa. Museu integral e Museu de territorio sdo duas das categorias de Museu
discutidas a partir de estudos desenvolvidos por autores como Scheiner (2012).

Acerca do que seria o Museu virtual e do percurso de seu conceito,

Loureiro (2004) apresenta o Webmuseu, Netmuseu, Cibermuseu e Museu digital,

expondo que, ainda que tais termos existam e estejam sendo desenvolvidos por
outros autores, o conceito a se consolidar futuramente seria o de Museu Virtual.

No desenrolar dos seu estudos, Loureiro (2004) pontua que o termo utilizado
com maior frequéncia nos estudos era o Museu Digital pois 0 mesmo dava maior
énfase a uma linguagem de natureza imaterial, contudo ndo conseguia suprir as
lacunas necessarias quando se tratavam das redes, ja os outros termos remetiam
diretamente a rede pois contém em sua propria terminologia prefixos como “Web”,
“‘Net” e “Ciber”. Deste modo surge a necessidade de consolidar um termo que
consiga suprir tanto o expressar uma linguagem especifica como também da rede,

sendo, o Museu Virtual.
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Schweibenz (2004) citado por Desvallées e Mairesse (2013) apresentam o
que seria o Museu Virtual mas o faz de forma muito compacta onde admite a
evolugdo tecnolégica vivenciada mas resumidamente o define como uma
colecdo de objetos digitalizados vista em suportes diversos, acessivel, que
transcende os modelos tradicionais e que ndo dispdem de um espago real
tornando-o facil de ser difundido pelo mundo, todavia outros autores como
Magaldi (2010), nos apresentam toda a complexidade desses Museus Virtuais
como também outros estudiosos o fazem com o Museu fisico.

Dentro desse conjunto de estudiosos que se preocupam em compreender
e desenvolver estudos sobre o Museu Virtual alguns nos apresentam as
categorias diversas do mesmo como por exemplo

“Categoria A, Museu Virtual Original Digital (...) — modelo identificado ao formato
desterritorializado (sem referéncia fisica), existindo somente na representagao do
website. Categoria B, Museu Virtual Converséo Digital (...) — modelo que reproduz
na web tanto o museu quanto a colegdo de natureza material. Categoria C, Museu
Virtual Composigdo Mista (...) — modelo de museu criado e existente s6 na web,
cuja colecdo exibida decorre da coleta de objetos e outros elementos que existem
no mundo fisico.” ( BARBOSA, PORTO 2012 Apud LIMA 2009)

Assim como no espaco fisico existem diversos olhares voltados ao objeto
material e como 0 mesmo sera visto e compreendido pelo publico e quais as
suas contribuicdes como um elemento dotado de significado, no Museu Virtual
nem sempre € possivel trabalhar com esse objeto tangivel e material. Contudo,
os elementos que compdem os acervos vistos em plataformas também séao
dotados de significado e podem ser fortes fatores quando se trata de passar
informagdo e conhecimento. Todos os elementos em conjunto que compdéem o
Museu fisico e o Museu Virtual devem obter olhares especificos, especializados
para passar ao visitante por meio de suas articulagdes um melhor conjunto de
informacdes possivel.

Ao pensar nesses conjuntos de elementos, objetos materiais e imateriais
que compdem uma categoria especifica de Museu, devemos compreender que
as praticas inclusivas de novas tecnologias n&o estdo restritas apenas ao
funcionamento de plataformas digitais as quais se vinculam de forma direta ao
Museu Virtual. Pelo contrario, a cada dia é mais comum observar a tecnologia

incluida nos funcionamentos dos Museus a fim de trazer uma nova experiéncia
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ao publico, contudo é importante salientar que o Museu virtual também pode
contar com um acervo tangivel e material, logo esses materiais passam por um
processo de digitalizacdo passando assim a compactar e integrar um novo
sistema que por um lado protege e prolonga a vida desse objeto por meio de
suas configuragbes e a0 mesmo tempo esta aberto a abrigar por exemplo as
memodrias afetivas contadas em video, pequenas falas dentre outros.

Um forte exemplo sobre o funcionamento em rede e a digitalizagdo dos
objetos € o caso do Museu Itamar de Assumpgéo® que conta hoje com um,
acervo do MU.ITA que pode ser acessado de forma virtual e fisica, este acervo
abriga de fotos, videos, jornais, cadernos de anotagdes, documentos,
correspondéncias e indumentarias do artista em sua plataforma e em seu Museu
fisico; o Museu também possui funcionamento fisico entregando a possibilidade
de visitagao.

No dia 26 de setembro de 2022 uma das pecas do Museu foi furtada e as
redes sociais foram o principal veiculo para dar visibilidade a noticia como
também um dos principais meios de denuncia do desaparecimento de um dos
oculos do ltamar Assumpc¢ao. Este 6culos compunha o acervo da exposi¢ao Afro
Brasileiro Puro, o Museu foi criado para preservar as memorias do artista que
traceja sua Historia desde 1949, diversos membros das redes sociais
denunciavam o ato e levavam tal denuncia adiante com hashtags como
“4DEVOLVAOSOCULOSDOITA”, contudo ndo recebemos nenhuma atualizacdo

nas redes sociais ou na plataforma digital do aparecimento desse objeto.

Figura 6 — Oculos do Itamar Assumpg&o Figura 7 — #DEVOLVAOOCULODOITA
il ACERNIO
Q
Pr

L S _J

#DEVOLVAOSOCULOSDOITA

Fonte: Acervo MU.ITA, acesso em 28/01/2023. Fonte: Instagram, acesso em 28/01/2023.

> https://www.itamarassumpcao.com/ ,acesso em 24/03/23.
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O oculos ja havia passado pelo processo de ser fotografado, e para Itamar
esse acessorio era um elemento essencial, ou seja, neste momento uma peca
de extrema importancia para o artista desde os anos 2000 encontra-se perdida,
de certa forma encontra-se preservada e o seu carater informativo nao foi
interrompido, a sua historia e importancia continuara a ser propagada até que o
mesmo seja encontrado, e caso tenha sofrido qualquer dano, temos uma
fotografia digitalizada que preserva esta memaria posta em um acervo e em uma
plataforma com banco de dados sdlido garantindo que sua historia seja vista pelo
mundo.

Toda essa complexibilidade envolvendo o Museu Virtual nos da
possibilidade para conhecer e trabalhar outros aspectos presentes nessas
Instituicbes que interferem diretamente no seu funcionamento e que sé&o
responsaveis pelo sucesso ou insucesso da plataforma digital, um deles é a
Curadoria.

Para além do que sabemos sobre o que € a curadoria e a sua
associagao com o ato de curar, zelar e cuidar de algo, € notavel que o curador se
mantenha detido quando se trata de explorar novas perspectivas de trabalho,
contentando-se em desenvolver seu papel apenas nas Instituicbes
Museologicas. Autores como Oguibe (2004) demonstram em seus artigos e
estudos, especificamente em O Fardo da Curadoria, que existem tipos diversos
de curadores, com, por exemplo, o curador como burocrata, o curador no papel
de colecionador e o curador como corretor cultural. Segundo o autor, embora
existam essas tipologias todos podem se conectar com uma caracteristica em
comum: a de ser um facilitador.

“E claro que em todos os papéis descritos até agora o curador & um
facilitador que possibilita visibilidade e reconhecimento, sejam quais forem os
propdsitos. Entretanto, € no papel do que poderiamos considerar um facilitador
benigno e possibilitador, ao trabalhar com os artistas como um colaborador cujas
contribuigbes permitem a realizagdo e a efetivagdo do processo criativo — um
defensor cujo apoio é conduzido ndo por armagdes mercantis ou egocéntricas,
mas por um vinculo genuino com a obra e com o artista por tras do trabalho —,

que o curador chega mais proximo de seus objetivos.” (OGUIBE, 2004, p.13)

Logo, apesar de diferentes curadores exercerem papeis um tanto quanto
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distintos, eles possuem um ponto de encontro ao buscarem entregar a
visibilidade do conhecimento.

Outros autores como Beiguelman, citado por Amaral (2012), demonstram
em seus estudos tipologias de curadores online como: curador como filtrador,
curador como agenciador e a plataforma como dispositivo curatorial. A autora
também adiciona mais duas tipologias: o curador como critico, onde sao
recuperadas as perspectivas criticas por parte do curador, ou seja, 0 mesmo
despede-se do carater de “facilitador” podendo articular estratégias especificas e
coloca-las nas suas exposicoes fazendo com que de modo implicito possam ser
postas a sua critica a um elemento qualquer. A autora exemplifica:

“Esse modelo de curadoria pode ser produzida a partir de qualquer
plataforma online seja a partir do compartihamento de uma imagem
ressignificada em seu contexto no Facebook, por exemplo, um Tumblr com gifs
que atraem criticas a produtos culturais como filmes ou seriados. Nestes casos,
a curadoria, além de selecionar e compartilhar os dados, ainda os subverte para
um comentario ou critica, entendida aqui como desde um comentario contextual,
como uma alteragdo na imagem ou o uso de ironias e outras figuras de
linguagem”. (AMARAL,202. pp. 46)

E possivel estabelecer uma ligagdo, por exemplo, com a plataforma do
Museu do Futebol e as suas estratégias expograficas, dentre as 20 exposi¢oes
online, 11 apresentam aos visitantes o0 que antes poderia ser visto como
“dispensavel” ou que geralmente ndo eram vistos ou falados, apenas vivenciados

nos “bastidores” do Futebol. Observe o quadro a seguir:.

Quadro 2 — Selecao das exposicdes online do MF
Exposigao online Palavras-chave
Diversidade em Campo: Futebol Diversidade, respeito e Inclusdo
LGBTQIA+
A Michael Jackson: Os Primeiros Futebol, Profissdo e Regulamentacgéo
Chutes da Modalidade

A Michael Jackson: “Livre” para Jogar Futebol, Pés- regulamentacéao, Clubes e

Titulos
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Lea Campos, a Primeira Arbitra Historia de vida, Luta e Resisténcia
Mulheres, Desobediéncia e Resiliéncia Lei, Resiliéncia e Resisténcia

Estilo em Campo: Acessoérios, Cores e Futebol, moda e Tecnologia

Tecnologias na Moda do Futebol

Visibilidade para o Futebol Feminino Futebol e Visibilidade

Fonte: SILVA, Iris (2023).

Levando em consideragdo os padrbées construidos ao longo do tempo
sobre para quem seria o Futebol ou quem receberia o destaque nesta area é
possivel observar na plataforma digital do Museu uma evidéncia maior em
alavancar temas dando visibilidade e valorizando quem antes encontrava-se
excluido desta pratica esportiva dando énfase que o Futebol existe para todos,
observando os padrbes sociais ao entorno desta modalidade, o curador tem o
‘poder” de além passar informagao conseguir passar de modo "implicito" uma
reflexao sob esses aspectos vivenciados.

Ja a recomendacgao da curadoria diz respeito a usabilidade das interfaces
tecnolégicas, gostos e construgdo dos perfis de consumo, segundo Amaral
(2012) Apud Sa (2009) este processo acontece a partir dos algoritmos de
recomendagao que por meio de seus agentes inteligentes tentam antecipar os
interesses do consumidor a fim de fazer novas recomendacgdes de produtos.

Este processo envolve também uma combinacdo de metodologias de
analises da filtragem colaborativa, vindas a partir da atualizagdo do sistema de
informagao e categorizagdo dos interesses pessoais dos agentes humanos e a
partir disto uma articulagado dos agentes ndo humanos e algoritmos que trazem
sugestdes diversas, similares ao gosto pessoal de quem esta navegando.

Além de expandir o que cada tipo de curador online desempenha, a autora
propde que, ainda que possuam papeis distintos, essas curadorias podem estar
sempre em fluxo e em transicdo adotando caracteristicas pontuais de cada
tipologia.

As articulagbes expograficas, vistas como ferramentas de comunicagéo
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nas exposi¢coes a partir da curadoria realizada, s&o abordadas por autores como
Fernandes (2017) que busca compreender e apresentar ao leitor por meio de um
estudo de caso de dois Museus que dispdem de um espaco fisico. Essas
expografias contemporaneas também sao vistas como elemento chave na
compreensao do publico sobre os acervos expostos, contemplando o objetivo
inicial do Museu. A partir dessas articulagdes, as equipes organizadoras do
Museu podem demonstrar seus acervos obtidos de formas diversas e com
suportes diversos passando ao publico conhecimento e demonstrando sempre
no desenvolver desse conjunto de atividades as articulagdes museoldgicas.

Autores como Padilha, Café e Silva (2014) consideram que agora as
exposi¢des sao vistas no Museu virtual e deste modo podemos percebé-las
como uma expansdo das possibilidades de absorver o conhecimento por meio
do computador ou celular explorando, agugando os sentidos como seu proprio
direcionador.

De forma direta ndo ha distingdo no conceito mas sim distingdo nos meios
em como as mesmas se concretizam na realidade. No espaco fisico, &€ sempre
necessaria uma preocupagdo maior com o visitante em guia-lo no espaco,
preocupagao em apresentar o percurso em que a exposicao foi pensada,
utilizando recursos ‘limitados”. Ja no virtual, estd sob o dominio dos
desenvolvedores da plataforma apresentar os acervos, utilizando outros tipos de
midias para complementar a experiéncia do visitante fazendo links diversos com
as redes sociais como Instagram, Twitter, Facebook e outras plataformas como o
Youtube para que de modo convidativo o visitante sinta-se atraido a se auto guiar
e desenvolver sua propria experiéncia através da autonomia dada. Lévy
descreve esse processo como:

“[...] O melhor guia para o Web é a prépria Web. Ainda que seja preciso
ter a paciéncia de explora-la. Ainda que seja preciso arriscar-se a ficar perdido,
aceitar a “perda de tempo” para familiarizar-se com esta terra estranha. Talvez
seja preciso ceder por um instante ao seu aspecto ludico para descobrir, no
desvio de um link ou de motor de pesquisa, os sites que mais se aproximam de
nossos interesses profissionais ou de nossas paixdes e que poderao, portanto,

alimentar da melhor maneira possivel nossa jornada pessoal.” LEVY, 1999. p. 85)

A partir desta autonomia dada ao visitante podemos passar vé-lo como
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usuario-midia ou “Prosumer®” que a partir da experiéncia podera desenvolver
conteudos diversos, agir apenas como consumidor ou endossar o conteudo ao
qual esta em contato.

As linhas tracadas a partir dessas relagdes contribuem diretamente com o
Museu Virtual e sua visibilidade, trazendo para o Museu e sua direcdo o
feedback se a sua proposta pensada inicialmente e colocada no papel,
envolvendo as tecnologias da informacéao estdao funcionando como o esperado e
todo esse conjunto servira como ferramenta para desenvolvimento de estudos

sobre as plataformas disponibilizadas pelo Museu Virtual.

® Jungdo dos termos “producer” e “consumer”, o termo “prosumer” se refere ao consumidor que também é
produtor de contelido, notadamente gerando opiniGes sobre os produtos e servigos na internet.



27

3 COMO SURGIU A PLATAFORMA DO MUSEU DO FUTEBOL?

Até os maiores Museus passaram pelo processo de situar-se em rede.
Compartilhar um conteudo (informagdes, textos, imagens, produgdes
audiovisuais, objetos digitalizados), dindmicas especificas que antes eram
desenvolvidas de modo presencial, tornaram-se um grande desafio. Diante disto,
nao era uma opgao retrogradar, atrofiando seu conteudo; novas iniciativas foram
adotadas e desenvolvidas das mais diversas formas a fim de em um momento
critico aproximar ainda mais o publico da informacéo e do Patriménio.

Um momento inicial vivido por esses espagos, como 0 Museu do Futebol,
foi estabelecer metas especificas para conseguir levantar uma plataforma Digital.
O Museu do Futebol realiza analises que resultam em relatorios anuais,
trimestrais e quadrimestrais e, desde 2012, é& possivel encontrar esses
resultados no IDBrasil’. Foi por meio do relatério anual de 2020 que
conseguimos observar o desenvolvimento inicial dessas novas atividades em
meio tecnoldgico.

As acgoes iniciais eram desenvolvidas visando a reinvengao do Museu
devido a pandemia e ao tempo que passou com as portas fechadas, o Programa
Educativo, assim como CRFB? (Centro de Referéncia do Futebol Brasileiro),
desenvolveram importantes acdes desde o projeto “Revivendo Memdéria em
Casa” até a reunido de muitas fotografias compartilhadas pelos préprios
jogadores que passaram a compor o banco de dados da plataforma de forma
gradual, o que possibilitou a realizagdo de novos projetos.

A divulgacao inicial da exposi¢ao Pelé 80, por exemplo, deu-se por meio
de outros veiculos de informacdo que tinham parcerias ou contratos com o
Museu do Futebol. A Revista Piaui era um deles, outras parcerias citadas em

relatério sdo com os sites dos Guias da Semana e Portal UOL. A divulgacéo

7 https://www.idbr.org.br/museu-do-futebol-2/

& “O Centro de Referéncia do Futebol Brasileiro (CRFB) é o setor responsavel por pesquisar e
documentar diferentes expressdes do futebol no Brasil, com vistas a constituicao do acervo do
Museu do Futebol. [..] Inaugurado em outubro de 2013, o CRFB comecou a ser idealizado desde a
concepgdo do Museu do Futebol. Sua implantagao foi iniciada em 2011 e contou com recursos da
FINEP - Agéncia Brasileira de Inovagdo e parceria com o Nucleo de Antropologia Urbana da
Universidade de Sao Paulo (LabNAU/USP).” acesso em
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desta exposigao por meio da Revista Piaui aconteceu por meio de posts simples,
os outros canais de comunicagao utilizavam Banners com GIFs animados, que
trouxe o aumento da divulgacao das iniciativas do Museu.

Figura 8 — Print do Relatério anual de 2016, Pelé 80

MUSEU 00 FUTEBOL | PACAEMBU | SAD PAULD
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Fonte:https://www.idbr.org.br/wp-content/uploads/2021/03/REL _ANUAL 2020 CG04-2016.pdf,
acesso em 19/04/2023.

O langamento da propria plataforma do Museu do Futebol aconteceu em
30 de setembro de 2020 com o intuito da ampliacdo na acessibilidade e
visibilidade do espaco e das exposi¢coes. Este acontecimento compreende
experimentos iniciais no universo tecnolégico, nos relatérios de 2015 a 2017 foi
levantado um modelo alternativo de plataforma, contudo nao é possivel afirmar
que esta mesma plataforma passou por processos de atualizagao para tornar-se
o que é hoje.

A plataforma inicial apresentava uma interface mais simplificada e néo
compreendia de modo amplo os elementos de inclusdo. As redes sociais

também eram bem reduzidas e diferentes das que utilizamos atualmente.

Figura 9 — Print do Relatério anual de 2016, plataforma

Link: http://www.museudofutebol.org.br/centro-de-referencia/bate-bol
vizinhos-campanha-memorias-pacaembu-2016,
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Tela inicial da sessdo “Bate-Bola” no site do Museu do Futebol, onde
os artigos do CRFB s&o publicados

Fonte: https://idbr.org.br/wp-content/uploads/2017/04/REL _ANUAL MF 2016.pdf,
acesso em 19/04/2023.
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29

Nesta imagem nds vemos este modelo de plataforma sendo utilizado para
a publicacdo de artigos vindos da CRFB, logo é possivel compreender que a
mesma nao estava voltada a desenvolver a quantidade de atividades que
desenvolve hoje.

E possivel que existisse algo semelhante as ramificagdes de uma planta
contudo esta seria tecnoldgica, e essas respectivas ramificagées formam hoje a
préopria plataforma do Museu. Os links disponiveis em relatério ndo permitem
mais o acesso direto as paginas referentes ao Museu na época, enquanto outros
encontrados nos relatérios mais recentes nos direcionam as paginas especificas
ou seja, um link referente as agdes educativas que antes eram criados de forma
individual hoje encontra-se integrado direto a plataforma que demonstra os
resultados finais de todas as iniciativas desenvolvidas por cada equipe do
Museu.

Com o langamento da plataforma oficial do Museu do Futebol em 2020,
foram superadas de forma significativa o nimero de visitantes e a visibilidade ao
espaco virtual proporcionando ao Museu o cumprimento de sua meta inicial, isto
devido a facil navegabilidade da plataforma assim como os recursos que a ela
foram integrados por meio dos metadados, desde a descricdo das imagens até a

linguagem utilizada.

Figura 10 — Print do Relatério anual de 2020

Numero de visitantes unicos — 4° TRIMESTRE

www.museudofutebol.org.br 18.762 13.801 11.497 184.025
educar.museudofutebol.org.br* 2.041 1.320 663 14.763
TOTAL 20.803 15.121 12.160 198.788

*Criado em marco, apdés a eclosdo da pandemia.

Numero de visitantes unicos - RESUMO ANUAL

www.museudofutebol.org.br 57.859 | 43.014 | 39.092 | 44.060 184.025
educar.museudofutebol.org.br* 0 3.782 6.957 4.024 14.763
TOTAL 57.859 | 46.796 | 46.049 | 48.084 | 198.788

*Criado em marco, apds a eclosdo da pandemia.

Fonte:https://www.idk
acesso em 11/04/2023.
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A plataforma (seja na parte desenvolvida pela equipe educativa que
oferece ao acesso a jogos, desafios e oficinas online até no feed inicial que
oferece informativos gerais como também o acesso a breve resumos das
exposigoes itinerantes e de longa duragéo e exposi¢gdes online), possui uma
grande quantidade de visualizagbes e acessos anuais.

O CRFB é considerado o coracdo da acgao patrimonial, realizaram
pesquisas a fim de atualizar a exposicao de longa duracdo do Museu do Futebol
incluindo novos elementos, novos temas como por exemplo o Futebol feminino e
a diversidade, tornando esse espaco ainda mais plural.

Na plataforma digital do Museu, é possivel encontrar diversos exemplos
dessas novas tematicas exploradas que fazem pontes extensas com as redes
sociais utilizadas pelo Museu, agugando a curiosidade e interesse de qualquer
pessoa, até aquelas que ndo dominam completamente o assunto, incrementando
novos perfis de visitantes ao espaco. E possivel observar além da pratica do
Futebol outros elementos diversos, como por exemplo o futebol e a moda, que
se relacionam de forma direta e podem ser observadas na exposigao online
Estilo em Campo: Acessoarios, Cores e Tecnologias na Moda do Futebol.®

As diversas equipes do Museu também proporcionam aos seus visitantes,
de acordo com a sua programagao, cursos e oficinas desenvolvidas no proprio
Museu. Essas oficinas s&o veiculadas principalmente pelas redes sociais, onde o
publico € convidado a comparecer e desenvolver as atividades propostas.

Também é possivel conseguir informacdes das mesmas na plataforma digital.

3.1 A PLATAFORMA DO MUSEU DO FUTEBOL E FORMAS DE
ACESSO

A plataforma do Museu do Futebol pode ser acessada com apenas alguns
cliques feitos em um smartphone, notebook, tablet ou qualquer outro aparelho
que possua acesso a internet. Por meio de uma busca simples no Google, por
exemplo, € possivel acessar a plataforma e o conteudo proposto no momento

em que precisar, nao possui uma restricdo especifica de horario para visita,

2https://museudofutebol.org.br/exposicoes/estilo-em-campo-acessorios-cores-e-tecnologias-na-moda-do-fute
bol



https://museudofutebol.org.br/exposicoes/estilo-em-campo-acessorios-cores-e-tecnologias-na-moda-do-futebol/
https://museudofutebol.org.br/exposicoes/estilo-em-campo-acessorios-cores-e-tecnologias-na-moda-do-futebol/
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proporciona ao Vvisitante a liberdade de realiza-la ao seu modo, sem
preocupagdes ou pressa.

Ao acessar a plataforma é possivel encontrar em sua parte superior as
redes sociais do Museu do Futebol, dentre elas encontram-se o Instagram,
twitter e youtube, principais plataformas onde se desenvolvem algumas
tematicas, curiosidades e publicacbes diversas que de certa forma acentuam a
curiosidade de visitar nao s6 a plataforma do Museu como também o seu espaco
fisico.

Figura 11— Print da pagina inicial do MF
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Tih e 14h

Fonte: https://museudofutebol.org.br/, acesso em 11/05/2022.

Nesta primeira interface é possivel encontrar alguns atalhos referentes as
exposicoes em cartaz, visitas educativas e alguns audioguias. Também é
possivel acessar alguns destaques que envolvem noticias ligadas ao Museu do
Futebol, os eventos que seréo realizados que envolvem o publico do Museu do
Futebol como encontro de colecionadores de figurinhas e Futmesa, algumas
acdes realizadas pelo educativo, e uma barra de pesquisa para acervos ligados
a Histdria do Futebol.

Nesta interface inicial ainda é possivel observar uma pequena barra que

redireciona para os respectivos espagos demonstrados no quadro a seguir


https://museudofutebol.org.br/

Explorar

Visite

Conecte

Apoie

Mais

Explorar

Visite
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Quadro 3 — Descrigdo de atalhos na plataforma

Exposi¢des
Programacgao
Acervo

Histéria do Futebol

App

Horarios e Ingressos
Programacgao
Biblioteca

Loja e Café

Visitas Educativas

Educativo
Acessibilidade
CRFB
Noticias
Contato

Amigos do Museu 2023
Patrocinadores

Institucional
Imprensa
Faca seu evento

Exposicoes
Programacgao
Acervo

Histéria do Futebol

App

Horarios e Ingressos
Programacao
Biblioteca

Loja e Café

Visitas Educativas

Educativo
Acessibilidade
CRFB
Noticias
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- Contato

Fonte: SILVA, Iris (2023).

Também € possivel localizar mais uma barra de pesquisa e um espacgo
para selecao de idioma que varia entre Portugués, Inglés e Espanhol. Esta barra
de navegacao facilita no momento de visita a plataforma, pois é possivel mudar
facilmente de local de acordo com o seu objetivo inicial e desta forma tornar a
experiéncia singular.

A aba das exposi¢des disponiveis na plataforma do Museu abriga breves
resumos das exposi¢des temporarias que estdo sendo sediadas no Museu fisico
presente no Pacaembu e algumas fotografias do espaco em que estdo; a
plataforma também proporciona ao visitante conhecer a exposicdo de longa
duragcao que é sediada no espaco fisico descrevendo detalhadamente todas as
salas presentes no espago e o que elas abrigam, em sua galeria traz as
fotografias do espaco e também conta com um video que esta disponivel na
plataforma do Youtube, mas que integra a apresentagcdo da exposi¢cao
virtualmente para que o visitante possa conhecer de casa como ela se
desenvolve no espaco fisico.

Figura 12— Print da aba "exposi¢ao temporaria" Figura 13 — Print da aba “exposigcéo

de longa duragéo"
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e
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Museu do Futebol recebe exposicao sobre o As relagoes surpreendentes entre futebol e o
iconico programa Rockgol, da antiga MTV,em  centenario da Semana de Arte Moderna de A exposicao principal do Museu do Futebol €
um percur:

celebragio ao seus 25 anos de historia, 19221 nvolvente e emocionante pela

relembrando grandes momentos da atrago histéria do esporte e do Brasi

Fonte: https://museudofutebol.org.br/, acesso em 11/05/2022.

Os temas sao variados e sempre relacionados com o Futebol, deste
modo cabe ao visitante selecionar em qual tema tem mais interesse de
aprofundar-se, ou melhor, conhecer uma nova perspectiva ja que sao vistos nas

exposi¢cdes temas atuais.
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Dentro da plataforma também encontra-se o espaco reservado para as
exposicdes virtuais e é nela que encontramos uma diversidade maior dos temas
relacionados ao Futebol, alguns dos temas para explorar sdo Diversidade em
campo: Futebol LGBTQIAP+, Chuteiras: a evolugao do Futebol na ponta dos
pés, A visibilidade para o Futebol feminino e Estilo em campo: Acessorios, cores
e tecnologias na moda do Futebol.

Figura 14— Print da aba “exposi¢éo online"
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Exposigio Online
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s tendéncias e tecnologias  Esta exposicao mostra os resultados do

Fonte: hitps:/museudofutebol.org.br/, acesso em 11/05/2022.

Ao clicar Sob a exposicdo desejada o visitante podera ler um breve
resumo, saber desde quando ela esta disponivel na plataforma, como também
informagdes das fichas técnicas que englobam os responsaveis pela curadoria,

0s responsaveis pelos textos, metadados e montagem.
Figura 15— Print da aba exposi¢ao online "Diversidade em campo: futebol LGBTQIAP+
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Fonte: https://museudofutebol.org.br/, acesso em 18/04/2023.
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Ao clicar sobre “acesse a exposi¢cao” o visitante é redirecionado a
plataforma do Google Arts & Culture e podera desfrutar do conteudo preparado
através de cliques

Figura 16— Print da aba Google Arts & Culture, exposi¢ao online
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Fonte: hitps:/museudofutebol.org.br/, acesso em 18/04/2023

Ao visitar este modelo de exposicdo podemos observar os aspectos da
curadoria digital e ver na pratica como se desenvolvem as atividades dentro do
espaco de um Museu Virtual a partir de todos os pontos especificos que o
compdem. Para além de observar tantos dos aspectos pontuados
anteriormente, podemos também notar um fator que compde a maioria das
vezes 0s espacos fisicos de Museu, os recursos de acessibilidade; alguns dos
recursos implementados nas exposi¢des virtuais do Museu do Futebol sdo a
reproducao do conteudo em libras e a reprodugao de conteudo em audio para
pessoas que tém dificuldade para ler o conteudo proposto devido ao contraste,
tamanho das fontes ou problemas visuais.

Levando em consideragdao o modelo da plataforma que encontra-se em
uso pelo Museu do Futebol, podemos compreender que segundo as defini¢gdes
presentes no texto de Barbosa, Porto (2012) Apud Lima (2009); quando se trata
do Museu Virtual, o direcionam para um possivel encaixe na categoria B que diz
respeito ao Museu Virtual Conversdo Digital que traz, de certa forma,
reprodugdes do proprio Museu para o ambiente digital e apesar de contar com

acervos ja digitalizados o Museu ja possui acesso a alguns itens em sua


https://museudofutebol.org.br/
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natureza material, optando agora em converté-los a este novo formato, isto ndo
se aplica a todos os casos dos acervos do Museu.

As demais categorias ndo condizem com o Museu do Futebol pois fazem
referéncia ao Museu criado apenas em rede ou a aqueles que nado possuem
referéncia fisica que logo pode ser considerado como desterritorializado. Essa
reflexdo € importante pois busca caracterizar esses espagos possibilitando que
novos estudos possam ser desenvolvidos quanto a classificagao da plataforma e
isto ndo se limita apenas a mesma, pelo contrario, se expande aos demais
elementos participantes da dinamica desenvolvida.

As curadorias aplicadas em plataforma sao diversas e podem ser
aplicadas de formas distintas a depender da tematica que esta sendo
desenvolvida. Falando, por exemplo, sobre a Curadoria realizada na exposi¢cao
Visibilidade para o Futebol Feminino, no decorrer da visita virtual disponibilizada
através do Google Arts & Culture, é possivel observar além dos acervos que
muitas vezes sao intrigantes, videos curtos dos educadores do Museu.

Leonardo Catella € um deles e levanta questionamentos como: “Pensa
numa coisa que vocé gosta muito de fazer. Pensou? Entdo imagine se vocé
fosse proibido de fazer essa coisa, como vocé se sentiria? Ou seja, sdo esses
elementos incrementados na exposicdo que formam a chamada Curadoria
Critica apresentada por Amaral (2012), que nos sugerem refletir sobre o que os
curadores querem passar, o que querem despertar nos visitantes e qual a
urgéncia, por tras de cada elemento presente na exposicdo, de discutir essas
tematicas.

Um outro tipo de curadoria agora realizada por agentes ndo humanos
seria a Recomendagdao da Curadoria que aponta para nés, enquanto
consumidores, nos perguntando o que desejamos ver - os diversos sistemas do
smartphone ou computador trabalhando por meio dos conteudos que vocé
consome ou que demonstra interesse. Aqui, o Museu do Futebol pode ser visto
como uma ferramenta que promove temas diversos e que esta incluso em rede e
pode ser recomendado a qualquer momento por meio de um post, exposicao ou
acgao realizada.

Diante disto, podemos compreender que o Museu Virtual expande as

possibilidades de trabalhar conteudos mais diversos por ser um ambiente mais



37

aberto, tornando temas como o Futebol mais maleaveis e apresentando
perspectivas distintas daquelas vistas no espaco fisico. Porém, quando se conta
com um carater hibridez, trabalhar essas novas vertentes pode ser um pouco
mais dificil.

O Museu do Futebol em seu espaco fisico busca apresentar as Histérias
do Futebol dentro dos eixos propostos, contudo por obter um publico
majoritariamente masculino, branco, cis e heterossexual, enfrenta algumas
dificuldades, conforme apontam os préprios relatérios do Museu. Diante disso,
nos questionamos: sera que este publico majoritariamente “branco e hétero”
frequentaria com a mesma assiduidade uma exposi¢ao sobre o Futebol feminino
e as suas conquistas, assim como frequentam as exposi¢cées que demonstram
as conquista do Futebol masculino? Acreditamos que ndo, e para reverter a
resposta desta pergunta é preciso descentralizar cada vez mais esta narrativa
demonstrando o outro lado da moeda e isto é desafiador, portanto, ter um plano
de acao a ser desenvolvido em sua dinamica torna-se essencial.

Insistir em desenvolver esses novos temas e inseri-los no espaco
demanda um tempo, assim como aproximar esse novo publico mais diverso
também demanda paciéncia. Desde o ano de 2015 quando a tematica sobre o
Futebol feminino se desenvolvia muito ja foi conquistado e & possivel ver isto no
espaco fisico, contudo de modo sutil. Ou seja, € necessario destrinchar cada

vez mais o conteudo a fim de reafirmar ao publico suas novas abordagens.
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4 EXPOSIGAO ONLINE: VISIBILIDADE PARA O FUTEBOL FEMININO

Em setembro de 2015, juntamente com a criagdo do projeto sobre a
visibilidade para o Futebol feminino, foi langada a primeira exposi¢ao que visava
a atualizagao do acervo da exposi¢cao de longa duragao do Museu do Futebol,
buscando uma maior inclusdo da Historia da trajetéria do Futebol Feminino no
Museu. Segundo o relatério anual produzido em 2015 pelo Museu do Futebol, é
possivel observar a grande quantidade de acervos digitalizados que envolvem
esta tematica, dentre esses acervos encontram-se desde cole¢des pessoais das
atletas profissionais até acervos ligados a mulheres praticantes do Futebol nao-
profissional.

Os dados apurados pela equipe do Museu demonstram que, no ano de
2015, quase 7 mil acervos foram digitalizados, o que instigou, por exemplo, a
criagdo de uma exposigao virtual langada ao publico em outubro no Google
Cultural Institute. Internamente, foram desenvolvidos encontros que
possibilitaram diversos debates sobre essa tematica que dificimente era
discutida. Esses eventos foram muito importantes para a formagdo do novo
publico que o Museu buscava e que até hoje busca cativar.

Além da realizagdo de mesas, palestras e debates diversos, no ano de
2015 o Museu também lanca a exposi¢ao “As donas da bola", que diz respeito a
um grupo de fotégrafas que, por meio de suas capturas, retratam o Futebol
feminino por todo pais. As fotografias impressas foram passadas para o Museu
do Futebol visando uma remontagem do projeto da Visibilidade para o Futebol
Feminino.

Ambas iniciativas foram promovidas pela equipe do Museu que, apesar
de ndo contar com um site "super estruturado”, mantinha a ligagdo com a rede
por meio da criagdo de Hotsites, que sao microsites com capacidade limitada.
Foi por meio desses hotsites que foram promovidas as agbes de divulgacao
destas exposigdes, também foi criado um boletim de divulgagdo para a

exposigao virtual.
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Figura 17— Print do Relatério anual de 2015, boletim de divulgagéo
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Fonte: hitps://idbr.org.br/wp-content/uploads/2017/04/REL_ANUAL_MF_2015.pdf, acesso em
11/04/2023.

Nos anos de 2016 e 2017, o projeto continuou a ser trabalhado pelas
equipes do Museu do Futebol a fim de propagar o tema, mas também buscando
demonstrar as outras cidades que recebiam a exposi¢cao, o amadurecimento da
equipe quanto a tematica.

Em 2017, ainda utilizando a plataforma do Google Cultural Institute, a
equipe do Museu buscou reeditar algumas exposicoes ja existentes, mas que
foram desformatadas devido a uma atualizacdo particular da plataforma,
desfazendo o modelo inicial da Curadoria proposta

“As quatro mostras foram elaboradas na versdo 1.0 da plataforma do
Google. Esta empresa alterou, em 2017, sua forma de visualizagao e o conteudo
dessas mostras foi automaticamente transposto a um novo formato, néao
adequado a curadoria inicial. Foi feito, portanto, um trabalho de reedicao
cuidadosa desse material original, ajustando todo o contetido a novos layouts.”
(RELATORIO ANUAL DO MF, 2017. pp. 63)


https://idbr.org.br/wp-content/uploads/2017/04/REL_ANUAL_MF_2015.pdf

40

Essas atualizagbes que refazem a curadoria dessas exposigdes online
que eram sustentadas em uma versao mais baixa, ou seja, com uma menor
exigéncia nas questdes de metadados, fazem com que seja necessaria a
inclusdo das mesmas no que segundo Lévy (1999) denomina como hiperlinks
que se situam no ciberespago. A equipe do Museu ja planejava desenvolver
novas interfaces que comportassem melhor tais mudancas.

Segundo o Relatério anual de 2018, a exposi¢cao sobre a Visibilidade foi
desenvolvida para ocupar pequenos espacos fisicamente e pequenos custos nas
questdes de montagem e desmontagem, o que possibilitou que fosse para
diversas cidades desde a capital até as cidades do interior do estado de Sé&o
Paulo, obtendo por volta de 25.940 visitantes.

A partir de 30 de setembro de 2020 o publico passa a contar com o
lancamento oficial de uma plataforma estavel do Museu do Futebol contando
com uma navegacgao simplificada na qual sdo desenvolvidas os planos e as
articulagdes especificas, incluindo a exposig¢ao online Visibilidade para o Futebol
Feminino. A exposigdo pode ser visitada no Google Arts & Culture, portanto, é
resultado do projeto que vem sendo desenvolvido desde 2015.

A exposicdo conta com uma curadoria compartilhada e € amplamente
divulgada na plataforma do Museu como também em suas redes sociais. E por
meio de uma curadoria critica e questionadora que se constréi a exposi¢ao
online sobre a Visibilidade, apresentando os resultados quase gritantes de um
projeto onde mulheres buscam garantir o seu lugar na Histéria defendendo seu
maior interesse que seria praticar o Futebol.

Mbnica Saraiva, que foi assessora de imprensa no Museu do Futebol por
10 anos, realizou um click do Acervo da Fundagao Biblioteca Nacional que
representa de fato a proibicdo do Futebol entre mulheres. Essa imagem foi
publicada no Instagram do Museu do Futebol em 14/04/2023 a fim de
demonstrar o quanto ja foi construido desde a época, a importancia de continuar

cativando esses temas e demonstrando de fato como o Futebol é plural.
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Figura 18 — Print de um post no Instagram do MF
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Fonte: Instagram, em 14/04/2023.

Esta publicacdo demonstra a proibigdo realizada pela policia exigindo
‘ordem e organizagao” que eram os “imperativos exigidos pelas autoridades” que
proibiam as partidas entre mogas. Autoras como Aida Rechena trabalham esta
tematica abordando a construgdo social da atual imagem da mulher,
compreendendo o0 que era esperado das mulheres e que nos faz refletir sobre
as relacbes de poder na época que ditavam, basicamente, que se nao
entregarmos tal comportamento é essa resposta que receberemos

‘A mulher da contemporaneidade €& definida por um conjunto de
preconceitos, esteredtipos, categorias, atitudes, comportamentos, papeis sociais,
imagens coletivas relacionadas com o corpo, crengas, supersticdes, mitos e etc.
na maioria veiculados através dos meios de comunicagao audiovisuais, cinema,
revistas da especialidade e pelos sistemas educativos e ambiente familiar.”
(RECHENA, 2011. pp. 208)
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A partir das reflexdes de Rechena (2011), passamos a compreender o
que a sociedade objetifica e espera que a mulher seja. A autora utiliza os termos
“‘mulher-esposa”, "mulher-mae", “mulher-dona de casa” e por necessidades
econdmicas “mulher-trabalhadora” e adota também um termo utilizado por Anne
Marie Sohn em 1996, concordando que nunca como agora a mulher tem sido
“‘mulher-orquestra” e isto acontecia ainda que houvesse uma crescente quando
se trata de igualdade legal e legislativa.

A partir disto, o Museu do Futebol reafirma seu compromisso em tornar
conhecida a Histéria das mulheres que lutaram pelo direito de jogar bola e néo
sO6 em mostrar sua Historia, mas demonstrar, por meio de iniciativas, que elas
podem realizar aquilo que desejam. Ainda em 2015, foi veiculado na pagina do
facebook do Museu um meme da jogadora Marta, que foi criado em
homenagem ao recorde de gols atingidos pela mesma em jogos na selecéo
brasileira.

O meme obteve cerca de 9,2 mil curtidas e mais de 7 mil
compartilhamentos, sendo visualizado por mais de 100 mil usuarios. Isto
colaborou para que a pagina do Museu no facebook ganhasse cerca de 905 mil
seguidores, contudo, este tipo de conteudo foi veiculado e compartilhado com
certeza entre as mulheres e inclusive entre as aspirantes do Futebol, por

meninas que anseiam chegar ao lugar que Marta chegou.

Figura 19 — Print do Relatério anual de 2015, “meme”.
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Fonte:.https://idbr.org.br/wp-content/uploads/2017/04/REL_ANUAL_MF_2015.pdf, acesso em
11/04/2023.
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Esse sistema opera como uma via de mao dupla onde todo o sucesso de
um meme, por exemplo, contribui com o Museu mas também com a causa
feminina, trazendo para a rede social utilizada com mais frequéncia na época um

tema que nao era tao evidenciado.

Na exposicao Visibilidade, encontramos inicialmente uma fotografia de
Miraildes Maciel Mota, conhecida como “Formiga”, que atua como uma das
grandes futebolistas brasileiras, e em uma tela inicial encontramos um
questionamento: Pais do Futebol?

Neste momento a tematica comega a ser desenvolvida apresentando ao
visitante que parte da Histéria do Futebol foi esquecida, esta importante peca do
quebra cabega que € o Futebol feminino regulamentado apenas em 1983 passou
por apertados caminhos e um dos elementos enfrentados foi o fato do esporte

ser considerado como incompativel com “a natureza” feminina.

Nesta exposicao foi realizada uma curadoria que foi compartilhada com as
atletas, arbitras e jornalistas de campo que compartilharam seus arquivos para
serem trabalhados e tornados publicos pela CRFB. Por ter sido desenvolvida
desde 2015 a exposicao ja foi itinerante, contudo, ocupar o espaco fisico ndo era
suficiente, inseri-la dentro da plataforma digital possibilitou um maior alcance da
tematica ainda que nao seja possivel estar no Pacaembu.

No decorrer da exposigcdo € possivel explorar alguns recursos como
videos com as jogadoras da selegdo, realizados pela equipe do Museu do
Futebol a fim de aumentar o seu acervo, um dos depoimentos encontrados € o
da jogadora Marta contando a sua trajetéria com o Futebol feminino e das
controvérsias enfrentadas pela mesma desde a infancia, quando ja se
interessava em explorar mais do Futebol mas encontrava-se em “briga
constante” com a familia para participar de partidas com outras criangcas que nao
fossem os primos por acharem esse gosto, essa vontade, “anormal”’. Para
Martelo Apud Rechena, (2011) o que acontecia nesse momento seria
denominado a “internalizagdo dos papeis de género e esteredtipos" por partes
dos familiares que sao difundidas nao s6 pelos familiares mas também na escola

e nos meios de comunicagdo, esses papeis de género dizem respeito a
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“[...] um conjunto de caracteristicas culturais, a um conjunto de normas,
de ideias definidas e instituidas pela sociedade que determinam o padrdo de
comportamento a ter por individuos no desempenho de uma fungéo, segundo o
seu estatuto ou posigao”. Ou seja, o papel social € um conjunto de maneiras de
agir institucionalizadas as quais corresponde uma conduta que deve responder
as expectativas dos outros” (MARTELO 2004 Apud RECHENA 2011 pp.218)

Diante disto a visdo obtida sobre Marta como menina seria fragil e docil
enquanto seus primos seriam duros, robustos e agressivos capazes de
defendé-la. Marta relata que mesmo depois do seu primeiro contato com o
Futebol profissional ainda escutava “piadinhas” e que isto ndo era bom, contudo
nunca deixou de lado seu interesse no Futebol.

Realizar essas leituras a partir das exposi¢cdes, demonstra o quanto existe
por tras dessas histérias, envoltas no tema Futebol e o tanto que foi enfrentado
por essas meninas até conseguirem o que tem hoje, diria que, ainda que existam
tantas dessas iniciativas, a desigualdade entre tais “futebdis” ainda continua de
pé, por exemplo, ao falar de Copa do Mundo Masculina os maiores destaques
sao oferecidos, a informagao é veiculada por todas as redes de modo arduo e
quando se trata de Copa do Mundo Feminina? A veiculacdo de informacao
acontece de forma muito lenta, ou seja, enfrentamos sempre o papel de
conquistar nosso espaco. E de extrema importancia que quem ja veicula essas
informagdes continuem a veicular e quem néo o faz comece a repensar suas
narrativas.

Uma das iniciativas realizadas pelo Museu que esta pautada no relatério
de 2020 demonstra o interesse crescente em tematicas diversas pelo publico
que ja visitou o espaco fisico. Esta pesquisa acontece devido a um questionario
de captacdo de doacgdes de pessoas fisicas para o Museu do Futebol, a fim de
compreender os tipos de conteudo que podem gerar doagdes futuramente. Sao
as chamadas ag¢bes de financiamento coletivo, “Matchfunding BNDES+” e em
2020 tais agdes resultaram na criagao do audioguia do Futebol Feminino no

Brasil.
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Vale ressaltar a lista de sugestdes vindas do publico, com tematicas que
compreendem desde questdes raciais, a propria causa do Futebol feminino, até

questdes voltadas a democratizagao das visitas ao espago do Museu.

Figura 20 — Print do Relatério anual de 2020 do MF

1.Qualquer uma

2.Voltada para questdes raciais e de género

3.Ligado a democratizagdo do acesso a museus, como exposigéo fora

do museu em periferias e interior do estado, apoio a ligas de futebol

de vérzea, LGBT, o cruzamento entre futebol e politica.

4.Campanhas ligadas ao racismo ou futebol feminino

5.Apoio a memoria dos futebdis locais. Apoio a pequenos clubes.

Campanhas com recortes raciais, de género e sexualidade.

6. Futebol feminino e futebol de base

7.Futebol de base, futebol feminino.

8.Relacionada a diversidade.
9.Para ajudar criancas carentes.
10. N&o sei responder.

11. Combate ao racismo no futebol.

12. Sobre homofobia, ou questdes étnico-raciais relacionadas ao
esporte.

13. Incentivo a jogadorAs de futebol

14. Qualquer campanha que tivesse como pauta o fim das opressoes

e a sua relagdo com o futebol.

15. Sobre Diversidade & Inclusdo.

16. algo para pulblico LGBT e pessoas com deficiéncia

18. N&o sei

19. Na&o sei. Depende da proposigao feita por vcs

20. Feminismo e antirracismo

21. Luta contra o racismo, contra a homofobia, pela inclus&o.

22. Que se ocupasse de fazer o Museu accessivel a publico maior

Fonte:https://www.idbr.org.br/wp-content/uploads/2021/03/REL_ANUAL_2020_CG04-2016.pdf,
acesso em 15/04/2023.

S&o esses tipos de sugestbes de agdes que oferecem para a propria
direcdo do Museu o que mais pode ser representado em seu espaco, em que
podem melhorar ndo sé no seu espago fisico mas também no Vvirtual,
incentivando-os de certa forma a produzir cada vez mais conteudos plurais

atrelados ao Futebol.


https://www.idbr.org.br/wp-content/uploads/2021/03/REL_ANUAL_2020_CG04-2016.pdf
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Diante das reflexdes dos diversos elementos que compdem a experiéncia
dos visitantes da plataforma de um Museu, compreendemos a existéncia de uma
equipe responsavel por auxiliar nos processos de desenvolvimento de conteudo.
Ela pode compreender Musedlogos, Curadores, Educadores, Editores e
Adaptadores de conteudo ao Google, dentre outros.

Os autores utilizados no decorrer desta pesquisa constroem um
pensamento do que seria um espaco virtual, a sua versatilidade operacional, o
complexo conjunto de elementos que sao utilizados em um espacgo fisico mas
que se articulam de forma precisa quando se trata de produzir o conteudo e
integra-lo em plataforma, assim como expande seu interesse em compreender
os diversos tipos de curadorias que podem ser realizadas dentro do universo
tecnologico, trabalhando em conjunto com todas as equipes que compdem um
Museu.

Autores como Bhaskar (2020), citam a Curadoria como um elemento
seletor que pode abragar diversos tipos de conteudos, e no universo regido por
“ter demais”, o realiza de forma muito precisa por meio de seus arranjos e
refinos, fazendo com que todo este grupo de informacao faga sentido.

Para o Museu do Futebol foi importante, desde 2015, realizar a jungéo de
materiais para desenvolver exposi¢cdes voltadas ao Futebol feminino. Durante
este processo foram digitalizados mais de 3 mil itens e isto tornou-se um
elemento efetivo para que pudessem ser alcangcadas muitas das agdes que se
realizaram nos anos posteriores. Esta iniciativa também colabora para aumentar
0 engajamento nas causas sociais e interagdo com um publico mais diverso que
possa se ver representado neste espaco.

Os padrdes sociais criados ao longo dos anos dificulta esse processo,
pois ainda que grandes Instituigdes trabalhem a tematica dos “futebdis” plurais,
reaver este espagco no mundo e de fato ver sua Historia e sua luta sendo contada
como qualquer outra tematica que é vista com total relevancia, como as copas
do mundo disputadas por homens que séo veiculada em redes sociais de forma
avida e em grandes veiculos de comunicacédo como a TV aberta, torna-se um

processo dificil. Remover a capa da invisibilidade jogada sobre a histéria do
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Futebol feminino € um processo arduo e sdo essas iniciativas que fazem com
que a sociedade acredite que é possivel.

E importante observar os aspectos apontados por Rechena (2011)
guando se analisa 0 que se espera de uma mulher apenas pelo seu esteredtipo
e como estas construgdes sociais refletem de forma continua na sociedade nos
dias atuais, estando no século 21 ainda é possivel observar a sociedade
trilhando, indicando as mulheres os caminhos que elas devem seguir e diante
disto é possivel observar atos de Resisténcia demonstrando que podemos e
ocuparemos 0s espacos que acharmos que devem ser ocupados independente
do nosso género.

Como um veiculo Cultural, o Museu do Futebol encontra-se em uma via
de mao dupla ao escolher abordar essas tematicas em suas exposi¢des, ao
investir nesses temas o Museu recebe engajamento intenso como apresentado
em seus relatérios e como trabalham com sistema de metas eles sempre
alcangcam seus objetivos pré-estabelecidos criando esse conteudo e inserindo o
mesmo tanto em seu espaco fisico como na plataforma do Museu, e esse modo
de articular as informagdes nos ambientes tecnolégicos que obtém um carater
mais receptivo ndo tem falhado, entretanto, € necessario e esperado que este
conteudo ocupe de fato esse espaco pois construimos um lugar na Histoéria do
Futebol e como isto sera feito?

Em termos museologicos, essa discussao abrange diversos conceitos
trabalhados entre os profissionais da area durante a sua formagao, contudo,
quando se trata de observa-los e discuti-los na pratica sempre é realizado o
direcionamento aos espacos fisicos; € importante compreender e visualizar que
as aplicabilidades destes conceitos existem também nas plataformas Digitais e
que exigem, assim como no espaco fisico, a dedicagcao de diversas equipes,
investimentos e incremento de elementos diversos que compde o espaco fisico.

Se no espaco fisico temos a preocupacgéao de higienizar, realizar trabalhos
técnicos como obter medidas dos objetos, acondiciona-los de forma adequada,
isto também acontece nas plataformas Digitais dos Museus contudo essas acdes
sdo realizadas em suportes diferentes. Diante disto é importante que a

Museologia busque se envolver cada vez mais no universo tecnolégico buscando
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compreender as extensbes dos elementos que encontram-se em rede e logo
fazer com mais frequéncia o uso de novas tecnologias em sua dinamica.

Discutindo sobre os diversos aspectos tecnoldgicos e curadoria Michael
Bhaskar cita

“‘Nossa tecnologia € uma maquina de geracédo de dados. Eles vém de
varios pontos: ndo so tuites, fotos, videos no Youtube, mas também sensores
(como hidrémetros em vinhedos ou termémetros em carros), cliques na web,
contabilidade de empresas, prontuarios médicos, geolocalizagdo no celular,

imagens de cameras de seguranga.” (BHASKAR, 2020. pp 30)

O autor preocupa-se em demonstrar que a tecnologia existe em diversos
setores da vida, até naqueles que acreditamos que nao a utilizam. O autor
continua o desenvolver de seu pensamento

“‘De hit em bit, 0 mundo esta sendo "danificado”, transformando em
dados brutos em termos pragmaticos, isto €, ao mesmo tempo um problema e
uma oportunidade. E um problema porque o excesso de saida é inutilizavel na
forma bruta, € uma oportunidade porque ha empresas que aprendem a
processar e aproveitar esses dados para gerar informagdes Uteis.”
(BHASKAR,2020. pp 30)

Diante disso, compreendemos a existéncia de processos a serem
desenvolvidos desde o contato com qualquer dado até que o mesmo se torne
entendivel, com a curadoria operando de forma seletiva, podando excessos. Nao
existe a possibilidade de reunir 3 mil acervos referentes ao Futebol feminino e
entrega-los de forma solta e avulsa, € necessario que exista um trabalho entre as
equipes de comunicacdo do Museu, equipe educativa, as equipes de curadores,
as equipes responsaveis por tratar as imagens e produgdes audiovisuais a fim de
proporcionar ao visitante um conteudo coeso dentro das exposigdes.

Trilhando esses caminhos, O Museu do Futebol por meio das biografias
de mulheres e grandes jogadoras busca demonstrar que existem possibilidades
curatoriais diversas que produzem sentido para além de seu acervo, essas
acdes extramuros lidam com os processos de invisibilidade e de barreiras que
impactam nas carreiras das mulheres que se dedicam ao Futebol trazendo

possibilidades de mudanca social.
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Os processos de digitalizagado de acervos e a inclusdo dos mesmos na
plataforma Digital de um Museu, assim como todo este conjunto de trabalho, faz
com que em momentos como a pandemia qualquer Museu se sinta pronto a
continuar desenvolvendo suas atividades, trabalhando em um ambiente que
obtém relevancia e que esta nas mao da maioria das pessoas durante 24h por
dia. Trabalhar essa tematica em meio Museoldgico nao diz respeito a ensinar
alguém a “programar” e sim a observar, assim como € no espacgo fisico, a
articulacdo dos conceitos trabalhados em sala agora em plataforma e no
universo digital, podendo assim até de modo critico contribuir para que esses

processos continuem avangando.
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