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1. INTRODUCAO

O Museu das Coisas Banais (MCB) é um museu virtual, com a missao de
preservar e compartilhar memorias de objetos banais, através da rede, o Museu situa-
se exclusivamente no ciberespaco, utilizando além do site institucional, as midias
sociais ndo. Como suporte de compartilhamento informacional e de comunicacao
museoldgica.

A pesquisa apresentada utiliza como estudo de caso a midia de interacédo
social, Instagram que se configura como uma ferramenta de compartilhamento de

informacdes multimidias, principalmente no formato de fotos e videos.

2. METODOLOGIA

O trabalho encontra-se em andamento, utilizando o APP, coleta de dados. A
sua incorporacd0 aos processos museais vem permitindo um novo panorama
comunicacional aplicado ao museu das coisas banais, assim servindo de arcabouco

para outras instituicdes de preservacdo da memoria.

O trabalho se da através do compartilhamento de memarias em tempo real, por
meio da interatividade com os usuarios do APP, produzindo e evocando memorias

coletivas onde cada usuério pode ser mediador neste espaco.

Segundo Francisco Ramos (2004 p.32) os objetos sao “geradores” motivando
a reflexdo sobre a relacéo entre o sujeito e objeto; por isso é importante perceber a
vida dos objeto, entender e sentir que os objetos expressam tracos culturais, que os

objetos séo criadores e criaturas do ser humano.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO



O Instagram do MCB, vem demonstrando que pode ser um instrumento de
analise museologica, possibilitando atividades como o estudo de publico buscando
uma interatividade com o usuario, neste caso chamado de seguidor. Um exemplo
desta relacdo acontece quando, através da postagem da logo procura-se saber como
0s seguidores a avalia e como aquela imagem pode fortalecer este lago criado atravées
das conexdes construidas pelas memorias compartilhadas a ferramenta ndo sé de
comunicacdao, mas como uma plataforma museolégica trabalhando com estudo de
publico, cidade, profissdo, gerando perguntas aos usudrios, como o que elas estdo

achando do logo do Museu por exemplo.

Esta interatividade permite a aproximacao e a elaboracdo de uma curadoria,
pretende-se a criacdo de um bancos de dados on-line para que o proprio usuario
cadastre seu objeto/memoria que serd compartilhado no APP, desta forma cria-se
uma sistematizacado das informacdes levantadas além da disponibilizacdo destas ao

longo do tempo.

Federico Caselegno (2006 p.19 ), traz uma reflexdo de que a memdria coletiva
toma forma quando toda coletividade pode acessa-la e nutri-la, por que sdo os
individuos que participam de sua criacao.

Assim, nesse primeiro momento € possivel aferir que o uso das redes eletronicas
socais de compartiihamento de memérias em um Museu virtual pode ser uma
ferramenta de coleta, interatividade, e comunicacdo, criando condi¢cdes para um

didlogo mais proximo com o publico.

O Museu das Coisas Banais ja levantou uma enorme tipologia de acervo, que
nele sédo representadas através de fotografias dos seus seguidores, cada fotografia
traz consigo uma narrativa particular e ao mesmo tempo de uma coletividade, que de
alguma forma, se identifica com essa, possibilitando assim uma troca entre emissor
da informacéao e receptor/espectador tornando desta forma este processo dinamico e

multidirecional.

4. CONCLUSOES



Os objetos que antes desempenhavam um valor afetivo particular de um
individuo, ganha um novo status onde essa relacdo deixa de ser pessoal, e através
da mediacdo e interacdo ocorridas na utlizacdo do Instagram percebe-se o
reestabelecimento de uma memoaria que em algum momento fazia parte do cotidiano

deste seguidores.

Cria-se assim uma identificacdo entre os usuarios com a livre participacao de
todos, colocando em discussdo o papel dos objetos como suportes de memoria
afetiva, e colocando no cotidiano plataformas museoldgicas nas redes sociais. Os
museus vém utilizando esses espacos virtuais como suportes de informacéo, bem

como as novas tecnologias e redes sociais.

Francisco Ramos (2004, p.84) diz que a composicao coletiva de espacos de
trabalho com a memaria assume, desse modo, um papel de significativo impacto, com

isso criando um local de reflexdo sobre as memorias, através de objetos.

Possibilitando uma aproximacéo do publico com os museus e permitindo uma
grande interatividade, ndo apenas entre publico e museu, mas entre 0S USUArios.
Com isso querendo apresentar que é possivel em visitar um Museu em qualquer lugar

a qualquer hora.
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