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Efémero digital
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Abstract

A Infernet enquanto suporte comunicacional ganhou
impacto e visibilidade, fundamentalmente, através do
servigco baptizado com 0 nome de World Wide Web.

Ao fongo da sua rapida evolugéo e a medida que
ganhava pratagonismo mediético, cperaram-se
alferagdGes significativas, quer na tipologia dos criadores
de web sites, quer nas ferramenias disponiveis para a
sua execugdo.

Fala-se actualmente de web design. Mas quais sdo as
especificidades deste produto comunicacional que
fustificam a sua autonomia no dmbito da discipiina de
Design?

Para dar resposta a esta questdo, parece indispensavel
realizar a avaliagdo destes artefactos de comunicagdo
pautada pelo curio percurso hisidrico da sua existéncia.
No entanto, esta tarefa encontra como obstdculo ¢ seu
desaparecimento precoce do suporte para o qual foram
concebidos, em fungdo da voracidade com que sdo
actualizados.

Esta e outras histdrias pretendem ser um coniributo
para uma museologia virtual do virtual.

A memodria e 0o museu

A necessidade de cristalizar os vestigios materais da
producdo da Humanidade revela uma preocupago das
sociedades no decorrer da histdria, sobretudoe a partir do
perfcdo da industrializacdo. Esta mudanga manifesta-se
em diferentes dominios de produgéo, com o intuito de
manter viva uma heranga cultural, por muito bem ou mal
conhecida que seja no seu tempo, ou fora do seu
tempo.

As rapidas modificagBes da nova era industrial,

o conjunto de accgbes de produgio em massa,

as novas formas de vida e de pensamento, foram
factores que contribuiram para uma reflexio do nosso
passado e para melhor entender o presente da nossa
identidade. A cultura é o reflexo do produto realizado

pela Humanidade, que pode ser manifestada em
diversas dreas e perpétuada em diferentes formas.
Esies testemunhos, indepandentemente, da forma como
chegaram até nds, revelam uma perspsctiva da
identidade da sua época.

No entanto, todos os artefactos ndo deixam de ser
“instituigdes de memoria”, pelo conjunto de valores gue
acarretam. Se o artefacto em si pode ser reveladoer de
uma instituigdo, ele necessita de um espago onde possa
conviver e ser coniextualizado, no seu tempo, numa
reconstituicdo, dando origem a uma outra instituic8o que
engloba o conjunte dos artefactos: o museu.

O museu funciona como recolha e filtro do legado
cultural dando-lhe um tratamento de conservagéo e de
difusdo. E a ponte entre o passado & o presente,

€ a instrumento por exceléncia da memoria colectiva.

O museu surge apds uma reflexfc e criagio de critérios,
de classificagdo e catalogago de caracter cientifice
(arguivos, bibliotecas, catdlogos, inventarios) de modo a
proporcionar um interesse cultural e educacional.

“A designagéo de museu apresenta duas vertentes
distintas. Na antiguidade designava o lugar dedicadoe as
musas e ao estudo da poesia e das belas artes - sentido
que se manteve implicito na sua concepgéo até ao inicio
do século XX. Modernamente designa um espago fisico
ptiblico onde se guarda produtos de natureza ou de
arte” (Moreira, 1989: 35).

C museu é reflexo do desenvolvimento intelectual da
sociedade, a sua exisiéncia & essencial para o dominic
cultural. A necessidade de guardar objectos, manié-los,
através de registos, de conservacéo, de acerves
censtituem um legado cultural importantissimo na
riqueza da sua existéncia.

“Sem ter renunciado &s suas actividades de caracter
cientifico, & sua vocagio de preservar o legado cultural,
o museu tornou-se num dos elementos fundamentais do
desenvolvimento cultural e intelectual de homem,

ao criar e desenvolver actividades especificas no
dominio da apresentagdo e animacéo das suas



colecgdes. Auxiliar do ensino, 0 museu &, também,
um elemento a considerar na educagéio permanente,
ne conjunto do publico adulto” (Moreira, 1989: 68).

Historia do museu tradicional

As primeiras manifestagdes do “museu tradicional”
aparecem com o coleccionismo. Sem data marcada,
surge pela m&o de interessados em objecios.

A pertenga destes objectos era proporcionadora de uma
riqueza matetial e intelectual. No entanto, o acto de
coleccionar ainda estava situado num plano longinguo
do museu tradicional. E sobretudo na Idade Média,

por uma questio de curiosidade e divertimento,

que comegaram a aparecer as calecgbes baseadas em
vérias tematicas. E sobretudo com a expanséo de
Portugal que passam a ser conhecidos no mundo
Ocldental novas formas de culturas e outras referéncias
que possam estar associadas pela sua situagéo
geogréfica. O coleccionismo sofre g influéncia das
descobertas, a varios niveis, dos seus interesses, dando
origem a modas de coleccgio. Estes e outros factores,
contribuiram para a associagédo de caracter cientifico,
sistematico, metddico e especializado (Moreira, 1989),

Os objectos passam entéio a ser seleccionados perante
uma oferta tdo diversificada e numerosa. A forma como
estes sfo reconhecidos como objectos de interesse,
passa apenas por uma atitude social.

No séc. XVI, fagce ao conjunto de novos saberes e de
informacg&o, a Humanidade procurou recriar ambientes
para contextualizar os seus conhecimentos e realizar
amostragens de alguns dos seus testemunhos.

Mas a subsist&éncia e manutengdo destas experiéncias
museograficas durante o séc. XVI(l, acabaram por
apresentar falhas da mais diversa ordem, pela falta de
conservacao & de acessibilidade. Situagbes como estas,
provocaram a criagdo de estabelecimenios de caracter
museolégico, até porque nesta época, 0s museus
representavam um papel active quer na economia, quer
na téenica, permitindo para além destas, outras
dindmicas, a nivel social e cultural.

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

de identidades, de descricbes, de semelhangas,

de caracteristicas e de analogias.

Assim, surge o museu com a finalidade de mostar o
objecto, mas associando-lhe um caracter cultural e
educativo. Desde a aprasentagio, o relacionamento a
outros acantecimentos, o seu caricter de permanéncia,
fazem desta nova forma de divulgagéo do objecto, uma
nova forma de legado cultural.
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No séc. XIX da-se um cruzamento de inieresses
demonstrado quer pelos museus, quer pela comunidade
cientifica. A convergéncia de esforgos, de ambos,
permitiu um desenvolvimenio substancial no dominio do
conhecimento de cada objecto.

Nos finais do sée. XiX e inicio do séc. XX, surgem
accdes pontuais, no que se refere as temdticas do
museu, e ao numero de museus. Verifica-se que o
caracter do museu local é diferenciado de um outro.
Intensificam-se os valores nacionais de cariz
regionalista, como uma afirmagéo de identidade local.

Perante a diversidade de tipologias museoldgicas, foi
necessario criar um sistema de classificagéo.

Segundo Moreira existem autores que defendem
apenas trés ou quatro tipologias de museus,
considerando esta situag@oc um pouco redutora, perante
a riqueza e a diversidade dos artefactos,

O museu virtual

O ambiente virtual transformou habitos socials. As suas
imagens s&o reflexo da sua cultura, que permitiram uma
nova (rejconstrucéo da memdéria colectiva.

Na emergéncia deste ambiente, existem trés elementos
que devem ser considerados: o tempo, o espago e a
natureza do objecto. O tempo como factor de
transmissdo apresenta um caracter estatico e ou
dinémico. O espage pressupde uma nova forma de
localizag@o dessa informagéo, o ambiente virtual.

A possibilidade, de modificar a natureza do objecto,
tornando-o mavel ou imdvel, representa uma mais valia
para o museu virtual. A tecnologia virtual permitiu criar
novos ambientes para mostrar diferentes tipologias de
informag@o, sefam elas actuais ou ancestrais,

Os objectos ni&o virtuals, foram entdo, submetidos a
uma nova forma de apresentagéo.

“Cada vestigio material assume, partanto, uma
significag8o prépria, inconfundivel, porque no espago
que o grupoe ocupa ressaltam aspectos diferenciados da
sua vivéncia, como se homens ¢ factog emergissem do
territdrio” {(Moreira, 1889: 30).

Assim surgem os materiais, as ideologias, os suportes e
outros, de caracter singular, inseridos no seu tempc e
testemunhos da memoria.

As novas tecnologias levaram a novas formas de
comunicagie, surgindo entdo, o museu virtual como
uma mais valia do museu tradicional. Pode ser
referenciado como um objecto de informacdo extra que
nem sempre estd acessivel para quem faz a visita ao
museu tradicional. E um complemente de outras
informacdes que possam estar associadas a uma obra,
a um ohjecto. Existe uma evolug¢do, mais uma vez, do
propric conceito de museu, o servigo das tecnologias
digitais funcicnam como impulsionadores da
acessibilidade diferenciada da informacio existente
desse museu. A transposicdo dos contelidos do museu
tradicional para o museu virtual ndo é directa, assim,
pouco se acrescentaria ao que actualmente existe.
Procurou-se tirar o maximo de partido das
potencialidades tecnoldgicas, apesar das diferencas das
obras, existe um tronco comum que estabelece lagos de
ligag8o através de uma identidade nova que faz parte da
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linguagem digital. Desde a apresentagéo da informag&o,
navegacao e ouiros factores, procurou-se criar um
cenario onde todas as obras pudessem coexistir de
forma pacffica e coerente.

0O museu virtual do virtual

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

No fnicio do séc. XX, considerado o século dos media,
surgiram novas formas de comunicago, o rédio e a
televisdo, grande parte dos seus contelidos néo foram
registados. A privagéo destes elementos, traduz-se
numa perda itreparavel de conhecimento. O mesmo
aconteceu com a Biblioteca de Alexandria.

Uma civilizagéo sem memdria, sem ariefactos culturals,
ndo percebe a sua identidade nem o processo da sua
evolugdo, Com a introducdo de mais um novo suporie
comunicacional, ainda no séc. XX, a era digital, seria
uma perda ndo ser contemplar esta tecnologia, como
mais um factor de heranga cultural.

O museu virtual do virtual surge como uma necessidade
de compatibilizag&o de novas formas de expresséo e de
torna-las acessiveis ao publico. Sendo necessario criar
novos ambientes para mostrar novas culturas. Assim o
museu virtual do virtual marca a sua presenga no
préprio habitat onde foi concebido, o mundo virtual.

A criagfo de raiz, de objectos virtuais, no mundo virtual
e para o mundo virtual, proporcionam uma nova forma

da realidade museocldgica. Se no museu tradicional, os

objectos estdo separados da sua origem, 0 mesmo nao
acontece no museu virtual. A sua proveniéncia e 0 seu

contexto sdo comuns, mas com identidades diversas.

“Ao serem expostos segundo um principio de ordenagéo
irreal e alheio aos proprios objectos, perdem o seu nexo
original e entram numa relagéo mutua até ai inexistente.
Deixam de ser icones, idolos, imagens rituais e
cerimoniais, retratos, monumentos festivos ou simples
objectos para se configurarem num universo novo, mas
comum: pegas de museu. Nesta perspectiva, © museu
como instituigio subverte os objectos da sua fungdo
préatica, convertendo-os em pecgas de exposigao.
Amontoados, obstruem-se mutuamente pela
proximidade a que se enconiram: ocultam-se numa
atmosfera onde adquirem nova fungéo” (Moreira, 1989:
37).

Enquanto ¢ museu tradicional acaba por estar sujeito a
factores espaciais, onde os objectos que integram
podem ser ou néo pertenca do seu tempo, separados do
contexto em que foram criados. No ambiente do museu
virtual do virtual este tipo de situagdes nao se verificam.

Como refere Maria Homs, ao ser realizada uma
retrospectiva baseada na transformagéo do museu
desde o periodo de nascenca até aos dias de hoje,
constata-se que inicialmente o interesse demosntrado
residia apenas no objecto, na sua proveniéncia, na sua
aguisi¢do. Posteriormente, este interesse passou a
centrar-se no publico, onde se reflectiram preocupagdes
da exposicdo global dos objectos, e preccupacgdes de
caracter educacional {(Homs,1982: 7).

Na época do museu virtual as preccupagdes
orientam-se para o caracter |tdico. O musseu virtual do
virtual, ndo utifiza uma politica centrada apenas para o
piiblico, como no musel tradicional, o pdblico € também
elemento activo no funcionamento do proptio museu
virtual de virtual. Onde pode ser possivel criar um
espago para o deposito de material virtual no espago
on-line.

Os objectivos da criagdo de um museu virtual,

em alguns aspecios, assemelham-se ac museu
tradicional. A necessidade de criagdo de um espolio
valioso de informagéo, que funcione como legado
cultural. Que permiia estimular a criagéo de novos sites
e educar o gosto estético do publico, através de uma
“galeria” onde possam ser aprofundados conhecimentos
para especializagdes futuras. Este museu virtual pode
estar subdividido em secgbes cientfficamente
classificadas (por ano, autor, ferramentas, pals,
instituicdes,...}.

A WWW funciona como um sistema parabdlico de
informagaoe.

Estudo de caso

O site “top 5% portugal”, ainda se mantém on-line,
apesar de ter deixado de ser actualizado em 1999,
Representava um guia sobre o que existia de methor na
WWW em Portugal e no estrangeiro sobre Portugal.
Segundo a sua perspectiva, selecciona va 5% dos
melhores sites portugueses, onde pretendiam dar a
conhecer e divulgar os sites na lingua portuguesa.
Basearam-se em critérios de selecgéo, conteldo,
apresentacgio, satisfacdo e técnica. A analise do
histérico das front pages do “top 5% portugal”, é apenas
um exemplo, ande se pretende mostrar a sua evolugéo
num determinado periodo de tempo. O acesso a esta
informagéo so foi possivel, pela criagéo de um arquivo
com todas as front pages desde Janeiro de 1996 até
Agosto de 1999. Disponibiliza um total de 246 front
pages, das quais 43 foram seleccionadas para a
apresentacdo da conferéncia. Estas front pages séo,
sobretudo, modificadas com alguma regularidade a nivel
do design e de utilizagdo de ferramentas. Tém um
caracter Iidico e critico sobre o panorama nacional,
desde a politica até ao nivel pessoal.

Esta transformag&o continua dos contetidos digitais
on-line associada a velocidade, é provocadora de um
estado efémero.

Conclusdes

Ezio Manzini, posiciona o designer na "interacc&o entre
o pensével e o possivel”. Esta conclusao demonstra
essa ideia, tentando balizar o designic da comunicag&o
humana pelos suportes e tecnologias disponiveis ao
longe do tempo. Muitos artefactos e inventos ficaram de
fora desta descrigdo e podem penalizar uma
compreensao plena deste fenédmeno. Esquecer o
telefone, o radio e a televisdo compreende-se somente
pelo &mbito deste trabatho, mas sdo marcas
fundamentais para uma visdo holistica da evolugéo da
comunicagdo humana. A andlise proposta centrou-se,
assim, na fipologia dos suportes que ¥ém caracterizado
a actividade do design gréfico e hoje do design de
comunicacao.



Os suportes sofrem cada vez mais alteragdes,

num curto espago ds tempo. O papiro e o pergaminho
foram os supottes por exceléncia, e perduraram cerca
de 3000 e 1500 anos, respectivamente. O conhecimento
da tecnologia do fabrico do papel surge ha Europa,
vinde da China,. Este suporte dominou,
aproximadamente 500 ancs, mas ha cerca de 20, surgiu
um novo supotte, o computador, cujas caracteristicas e
capacidades de comunicacio estdo a ter um forte
impacto no desenho das civilizagdes.

Transformaram-se as hibliotecas de papiro (roles), em
bibliotecas de livros (lombadas), que estdo a dar lugar a
bibliotecas digitais (bits). Os técnicos foram-se
especializando em sectores de produgiio cada vez mais
especificos, tornando-se mais rapidos e eficazes.

O piblico alvo também se alterou. Das altas esferas
politico-religiosas, para os grandes chefes religiosos ou
reis e emires, a informacg8o gerada em centros,
difundiu-se lentamente, e atingiu a populagéo.

A consequéncia da produgédo massiva e o formato dos
objectos que contdm a informagio, ao diminuirem a sua
volumettia, permitem uma methor interacgao com o
utilizador & passam a ser facilmente transportaveis.

As rotas, ou redes, ferrestres e matitimas, vio-se
adensando. As tecnologias continuam a evoluir, dando
crigem ao aparecimento das novas redes digitais.

Deixaram-se as grandes maquinas e aparecem o0s
computadores pessoais ligados em rede. Com a criaggo
do transistor e do circuito integrado as possibilidades
530 imensas e a explosio da tecnologia da informatica,
& comparavel 4 de uma supemova.

O mundo digital aparece de uma forma t&o marcante,
gue actualmente representa o sinénimo de
desenvolvimento, ndo pela aldeia global que criou,
mas pela rede quase sem tempo e sem espago.

comunicarte | vol 11n°3 | dezembro 2002 | 287

O dnico espago visivel é o ecrd, o novo suporte,
torna-se dominante .

Os designers adaptam-se, o design transforma-se.
Agradecimentos
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