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CRIANDO UM
PROGRAMA

PARA OS MUSEU"

E CENTROS
CULTURAIS.

Mariana Varzea

Diretora Inspiracdes llimitadas

E COM MUITA ALEGRIA QUE
APRESENTAMOS O RESULTADO DE UM
TRABALHO DE PESQUISA, FORMACAO
E INOVACAO, QUE NASCEU DE UMA
PARCERIA ENTRE MIM E LUCIMARA
LETELIER E OUTRAS PROFISSIONAIS
DE CULTURA APAIXONADAS PELOS
MUSEUS. ENTAO, JA VOU COMECAR
ESTE DIZENDO: MUITO OBRIGADA A
MINHA PARCEIRA!

MUITO OBRIGADA A TOD@S!

Sdo muitos os contextos que influenciaram a criacdo
do HiperMuseus, mas, sem divida, o desejo de
realizar um projeto que incentivasse os museus

e centros culturais a ampliar sua presenca na rede,
a ativar novos publicos e audiéncias para agir em

p—

consondncia com sua missdo foi uma resposta ao

movimento de fake news que levou ao fechamento da
exposicdo Queermuseu, em setembro de 2017.

Em virtude de um texto publicado em um site
denegrindo a exposicdo, teve inicio uma campanha
difamatéria contra os museus, sobretudo os museus
de arte, que irradiou pelas redes, ndo somente
provocando ataques aos sites, mas também ao piblico
e aos profissionais que estavam nas instituicdes. Além
da imediata defesa virtual e presencial contra a
viruléncia desse movimento, por meio de manifestos
e acdes presenciais, vimos que era necessdrio
incentivar os museus a fortalecer sua persona digital,
criar uma relevéncia on-line capaz de manter
inspirados e interligados os piblicos diversos que
com eles se relacionam.

Por uma coincidéncia extraordinéria, ou melhor, por
uma visdo estratégica da drea museal, em outubro
de 2017, o Conselho Internacional de Museus
(lcom) divulgou o tema Museus Hiperconectados
como tema-chave para as acdes do setor em 2018.



Ressaltando, entre outros pontos, o papel das
tecnologias para a constituicdo e o fortalecimento
de comunidades de sentido, o lcom chama a
atencdo para a relevancia da atuacdo do museu
na sociedade, seja por meio da digitalizacdo

e disponibilizacdo dos acervos, seja por meio
da ampliacdo dos canais de comunicacdo

e participacdo dos piblicos nas atividades-fins
dos museus. Ao propor a conexdo entre
profissionais e museus para inovar, nasce o
programa HiperMuseus fazendo uma juncdo
inédita no Brasil dessas duas dreas - a cultura
digital e os museus —, e sdo definidos os eixos
curatoriais da programacéo que estava por vir:
relevancia digital, causas e ativismos

e sustentabilidade econdmica.

Em 2018, passamos a trabalhar em parceria com
o Oi Futuro para a modelagem do
HiperMuseus e alguns fatos surpreendentes

e tragicos de 2018 nos deram ainda mais forca
para a realizacdo do programa. Depois de
promover a maior campanha de financiamento
pUblico a museus do Brasil, por meio de um amplo
engajamento com as causas LGBT e museus, a
exposicéio Queermuseu é reaberta na Escola
de Artes Visuais do Parque Lage.

E também em 2018 que muitos museus se
posicionam nas redes, de forma institucional,
com cartas e manifestos a respeito do assassinato
de Marielle Franco, expressando o pesar pela
perda de uma lideranca jovem, feminina e negra.
No site do Museu Histérico Nacional,
contextualizando a acdo como semelhante

ao que ocorria durante a ditadura civil-militar

no Brasil, torna-se, em velocidade relémpago,
um dos posts mais comentados da histéria da
rede de museus nacionais. Dai nascem nossas

expressdes, “museus sdo agentes de mudanca”

" . . 4
e “museus criam realidades”, mostrando que longe

de ser instituicdes neutras, os museus e centros
culturais podem influenciar de forma construtiva

a percepcdo da realidade.

O incéndio do Museu Nacional foi uma perda
sem precedentes para o Brasil, e as imagens sdo
compartilhadas intensamente nas redes, gerando

uma comocdo inédita do brasileiro com “seu
museu”, por meio de campanhas on-line para a
reconstituicGo de memérias e acervos. A partir dai,
muitas campanhas surgem para valorizar o papel
social dos museus e, ndo por uma coincidéncia,

é registrado um aumento exponencial da visitacéo
a museus no Brasil no primeiro semestre de 2019.
Afinal, séo as pessoas que conectam os museus

e 0s museus conectam as pessoas.

Eu poderia apontar aqui muitos outros fatos que
colocaram os museus no centro nervoso das redes,
mas o que gostaria de destacar é que, por meio
da surpresa ou da tragédia, esse protagonismo
digital néo havia sido planejado pelas instituicées.
Diante das perdas e dos conflitos, vimos que era
mesmo fundamental realizar o HiperMuseus.
Embora, ndo conseguisse trazer de volta tudo o
que perdemos, poderia ser um lugar irruptivo nessa
histéria, incentivando as instituicdes a sair de um
papel passivo para um papel ativo na criacdo

de novos futuros para os museus - futuros mais

colaborativos, soliddrios e sustentdveis.

Em 2019, realizamos a primeira edicdo, cuja
histéria vocé ird conhecer melhor neste e-book.

Da mesma forma como nds nos conectamos,

as valiosas equipes do Oi Futuro, da
Superintendéncia de Museus e da Casa
Firjan, para modelar algo que fosse realmente
inovador, passamos a fazer parte de uma rede de
“pessoas que conectam museus”, formada por essa
maravilhosa diversidade de gentes que estd ai, nas
pdginas desta publicacdo. E por essa rede que
desejamos seguir adiante, com as mesmas alegrias
e inspiracdes ilimitadas que nos trouxeram até aqui.
Os desafios ndo s@o menores, talvez até maiores,
mas é justamente sobre por onde queremos ir que
Lucimara Letelier vai nos propor a pensar no
supertexto que vem a seguir.

ILIMITADAS
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PELO FUTURO
DOS MUSEUS:
REFERENCIAS
NESTE E-BOOK!

Lucimara
Letelier

Diretora Museuvu Vivo

CHEGAMOS! CONSOLIDAMOS

A JORNADA HIPERMUSEUS DE o mundo digital desde realidade aumentada,
JUNHO A DEZEMBRO DE 2019, inteligéncia artificial, gestdo de dados, captacdo
DESEMBOCANDO, AQUI, HOJE, COM de recursos on-line e mobilizacéo digital para

A SUA LEITURA DESTE E-BOOKI causas. Revimos como os museus estdo aptos

Debatemos como os museus se relacionam com

a atuar como “causa”! E a buscarem uma

posicdo ativa nas redes, e fora delas, que seja

Criamos o e-book HiperMuseus para levar voltada para a transformacédo social.E o digital

referéncias de conteddos, pessoas, cases e projetos & muitas vezes a forma encontrada de ampliar

a profissionais e instituicdes interessados no futuro a capacidade de resposta dos museus e de

I . ~ ARE . .
dos museus! articulacdo de seus piblicos, importante aliado

na conquista de sua relevancia contempordanea.

Vocé ¢ parte deste grupo! Aqui vocé encontra, Essa visdo estd retratada neste e-book, dos

de forma interativa, palestras, textos, hyperlinks, depoimentos de palestrantes e mentores aos

imagens, videos e apresentacées sobre protétipos de projetos

Relevancia Digital, Causas e Ativismo na Rede

e Sustentabilidade Econdémica, no contexto Pioneiro no Brasil, em sua primeira edicéio em

dos museus. Para nés do HiperMuseus, 2019, nossa proposta, do Museu Vivo e da

hiperconexdo vai muito além da tecnologia e da Inspiracées llimitadas, foi a de criar um
’ !

cultura digital. Integra sobretudo a conex@o dos museus programa experimental e formador integrado

com o cotidiano das pessoas, com as causas as préticas de inovacdo social, realizado por

confemporaneas. brasileiros com brasileiros!
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E entdo buscamos uma forma inovadora de registro
do HiperMuseus e de expanséo dos conteddos
que produzimos em rede. Aqui, conseguimos
publicar méltiplas vozes que pensam e fazem a
hiperconexdo em museus e ampliar o alcance dos
resultados, promovendo acesso e expandindo as
interconexdes que o HiperMuseus é capaz de
gerar, junt@sl

Desde a origem do programa HiperMuseus,
desenhamos uma jornada de aprendizagem
experimental em rede que possibilitasse o acesso
as informacdes e a uma ampla comunidade

de profissionais de museus e centros culturais,
cultura digital e impacto social, com quem
pudéssemos juntos refletir sobre solucdes
tangiveis a serem implementadas pelo Brasil.

E vimos, por estudos de benchmarking, como
outros paises vém realizando caminhos

semelhantes de transformacdo em museus.

Quem participou do HiperMuseus percorreu um
caminho que comecou ao candidatar-se ao edital,
participar do semindrio internacional, ingressar

no Lab de Inovacéo, criar o protétipo com uma
ideia inovadora em museus, receber mentoria
especializada, ser treinado em pitch, apresentar
sua ideia para uma Banca ... e, (ufal), publicé-la
neste e-book! Pronto! Vocé acaba de conhecer

a jornada HiperMuseus! Queremos realizar
também em outros estados brasileiros e contar com

vocé para isto acontecer.

Por aqui, vocé vai perceber que

o HiperMuseus ¢ realizado por multiplas
perspectivas, e é a partir dessa mistura criativa
que conseguimos inovar. Reunimos 22 mentores
de diversas atuacdes — artistas digitais,
profissionais de realidade aumentada e gestdo
de dados, de audiovisual on-line a cultura maker
e acessibilidade universal — que navegaram
para dentro de cada um dos protétipos.

E suas vozes e olhares estdo aqui.

Contamos esta histéria de uma forma lodica, leve,
inovadora e colorida, que reflete a forma como

é o HiperMuseus e como é a vibracdo

do LAB de Inovacdo HiperMuseus!

Quando criamos o HiperMuseus, reunimos
forcas e conexdes em torno do engajamento dos
museus em causas, da busca por relevancia digital
e sustentabilidade econdmica. Foi a partir dessa
convergéncia de valores que criamos,

Museu Vivo ¢ Inspiracées llimitadas,

o programa que reuniu as inteligéncias

e equipes com o Oi Futuro, a Casa Firjan

e parceiros. Logo na sequéncia, se juntaram
outras empresas e profissionais formando a

rede HiperMuseus. 346 inscritos, 125.000
visualizacdes no site, milhdes em repercussdo

de midia e tanto mais para somar nossas vozes

por museus agentes de mudanca.

Desde a origem do HiperMuseus, desenhamos
esta jornada de aprendizagem experimental em
rede, promovendo acesso as informacdes geradas
a uma ampla comunidade de profissionais de
museus e centros culturais, de cultura digital e
impacto social, com quem pudéssemos juntos
refletir solucdes tangiveis a serem implementadas
pelo Brasil. Com esse espirito, acreditamos que
outros estados brasileiros podem beneficiar seus
museus e profissionais com esta metodologia.

Por isso, fica o convite, meu e da Mariana Varzeq,
e de todos que compdem a rede HiperMuseus,
para que vocé se junte ao HiperMuseus, como
participante, como mentor, como produtor, como
parceiro. O HiperMuseus sé comecou. Yamos
somar e levd-lo para mais lugares, pessoas e
espacos. Leve esta ideia e propague o e-book
HiperMuseus para mais pessoas.

Que venha o HiperMuseus 2020!
Queremos conectar para inovar, e inovar para

mudar. Contamos com vocé. Boa leitural







Roberto Guimaraes
GERENTE EXECUTIVO DE CULTURA
Ol FUTURO

O Oi Futuro, instituto de inovacéo e criatividade
da Oi, pauta sua atuacdo, desde 2001,

por realizar, reconhecer e promover iniciativas
que conectem criadores e realizadores

dos mais diversos campos artisticos para ampliar

e descortinar novos pensamentos e movimentos.

O programa HiperMuseus, correalizado pelo
Instituto, caminha nesse sentido ao unir, de maneira
pioneira, profissionais de diferentes dreas para
responder, de forma pragmdtica, a pergunta: qual
o papel do museu no século 212

Né&o sem razdo, como gestores do Museu

das Telecomunicacées, somos parte desse

esforco coletivo pela busca de respostas — e de
perguntas — que nos remetam as questdes do aqui
e do agora. Ser um espaco de meméria e reflexdo
e onde a comunicacdo é o tema central nos imp&e

VEJA O VIDEO

o desafio constante de reinventar formas

de colocar novos publicos e territérios no centro
do museu. Sempre sob a perspectiva de que
todos os cidaddos devem ser considerados

acervos Vivos.

Grande parte da programacéo do HiperMuseus
foi realizada em nosso novissimo LabSonica,
laboratério de experimentacdo artistica.

O fim do projeto coincide, neste dezembro

de 2019, com a reabertura do Museu

das Telecomunicacées, que acaba de passar

por um grande processo de modernizacédo.
Fecha-se um ciclo ao mesmo tempo que

se abre um outro. A histéria sempre em movimento.
Como a vida de cada um de nés.

® FU

(o ] I


https://www.youtube.com/watch?v=FE3Lrx6Xcd8
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LUCIENNE FIGUEIREDO DOS SANTOS
SUPERINTENDENTE DE MUSEUS

SECRETARIA DE ESTADO DE CULTURA E ECONOMIA CRIATIVA
CRIATIVA DO RIO DE JANEIRO

A Secretaria de Estado de Cultura e
Economia Criativa, do Governo de Estado

do Rio de Janeiro, por meio da Superintendéncia

de Museus, desde a aprovacdo na Lei de Incentivo
& Cultura, ficou especialmente feliz por vislumbrar
uma oportunidade de participar do projeto
HiperMuseus. Uma acdo de interlocucdo entre
profissionais de diferentes dreas de atuacdo para
pensar o fazer museus, sendo uma proposta
inovadora na museologia do Estado do Rio de
Janeiro, possibilitando as conexdes de ideias,
sonhos, projetos e vivéncias diversificadas.

A Superintendéncia de Museus, com a
experiéncia acumulada através do Sistema
Estadual de Museus - SIM-RJ, prontamente
aceitou a corresponsabilidade de participacdo

na Comissdo de Selecdo e de apoio ao longo

do processo, trazendo uma perspectiva ampliada
dos caminhos criativos para o campo, fundamental
nos tempos de hoje.

LEI ESTADUA
DE INCENTIVO
A CULTURA

Secretaria de
Cultura e Economia
Criativa

A presenca de profissionais de vdrios estados,
de diversas dreas de atuacdo, com formacdo,
experiéncias e talentos tdo diferentes e
complementares foram essenciais para o
sucesso do projeto e deste e-book. O e-book

é um resultado estratégico para a multiplicacdo
e ampliacdo desta rede constituida a partir

do HiperMuseus.

Parabenizamos a equipe do HiperMuseus
pela ousadia da proposta; ao Oi Futuro,

pela sensibilidade e competéncia na conducao
deste projeto; a todos os que se inscreveram,
sobretudo os selecionados que elaboraram esses
sete projetos apresentados, resultado da
imersdo e dedicacdo de cada uma das pessoas
que durante esses seis meses estiveram cocriando

para os museus.

Que venha uma segunda edicdo em 2020!
Os museus agradecem!

(U RIO DE JANEIRO



MARIA ISABEL OSCHERY
GERENTE DE CONTEUDO
CASA FIRJAN/IEL

Inaugurada em agosto de 2018, a Casa Firjan

é um espaco de inovacdo, conectado com o futuro
e comprome’rido em pensar, refletir, criar propostas
e entregar solucdes hoje para os desafios da

nova economia. Movido por novos pardmetros,
comportamentos, tecnologias, valores e formas

de consumo, o espaco identifica tendéncias,
movimentos, temas e conteGdos para alertar o
mercado, a indUstria e disseminar conhecimento.
A transformacdo constante da sociedade, foi
acelerada com o avanco das novas tecnologias.
A era digital impacta o trabalho e o futuro das
profissées. A Casa Firjan e o HiperMuseus
convidam novos publicos para informar, provocar o

debate, promover didlogos, alertar sobre tendéncias

e iniciativas, além de capacitar as pessoas e
desenvolver solucées de valor.

A proposta inédita e inovadora do HiperMuseus

estimulou o engajamento da Casa Firjan na causa.

O projeto contribui para um novo posicionamento
para os centros culturais e museus, que ndo
podem ficar indiferentes &s transformacdes

da nova economia. Sem olhar para frente, é
grande o risco dese tornar ultrapassado, com
atuacdo restrita e opcdes limitadas. Além disso,

o programa contribui para dar visibilidade &
relevéncia digital e & sustentabilidade financeira,
indicando possibilidades e oportunidades para
que a realidade dos museus seja reconfigurada,

tornando-os ambientes mais atrativos e atuais.

O HiperMuseus preparou e capacitou
profissionais em suas diversas dreas de atuacdo
com o objetivo de contribuir para o futuro,
resgatando a importancia da contribuicéo

da cultura para a sociedade como um todo.
Profissionais mais bem capacitados fortalecem

o interesse e o acesso & cultura, ao entretenimento
e & cidadania.

Firjan
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O QUE?

Programa de inovacdo em cultura digital e atuacéo
social para museus e centros culturais. Encontros
facilitados por profissionais de inovacéo social
propdem maior integracdo dos museus &s causas

e ampliacdo das capacidades profissionais

de seus agentes.

COMO?

Criamos um ambiente de troca e aprendizagem
apoiando instituicdes e profissionais, com
formacédo e experimentacdo, para uma atuacdo
inovadora, colaborativa e conectada as

causas confemporaneas.

QUEM FAZ?

O HiperMuseus foi idealizado e é realizado por
Inspiracées llimitadas, liderada pela musedloga
Mariana Varzea, e por Museu Vivo, liderado pela
gestora cultural, Lucimara Letelier.

Em 2019, recebeu patrocinio da Oi e do Governo
do Estado do Rio de Janeiro, Secretaria de Estado
de Cultura e Economia Criativa e Lei Estadual de
Incentivo a Cultura, correalizacéo do Oi Futuro

e parceria com a Casa Firjan. Foram apoiadores
institucionais: IBRAM, ICOM Brasil, ABGC e o
Consulado dos Paises Baixos.

QUEM PARTICIPA?

Profissionais multidisciplinares em grupos mistos

de até sete componentes por “mesa” de
prototipagem de cultura maker, cultura digital,
designers gréficos, programadores web, liderancas
e empreendedores sociais e profissionais de
museus e economia criativa.
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SOMOS UMA REDE DE
QUEM QUER INOVAR
EM MUSEUS E CENTROS
CULTURAIS.

Acreditamos que sdo as pessoas que fazem
os museus. Pessoas que geram as mudancas
institucionais necessdrias para integrar os museus as

causas confempordneas mais urgentes.

ACREDITAMOS NA INOVACAO COMO CANAL
DE EVOLUCAO NO CAMPO MUSEOLOGICO que
o conecta a novas linguagens e formas inusitadas de
ativacdo de sua relevancia digital e sustentabilidade
econdmica. Interatividade entre o espaco fisico e
digital amplia o alcance e o engajamento publico.

ENTENDEMOS A TECNOLOGIA COMO MEIQ,

E NAO COMO UM FIM. Os valores humanitarios
vém primeiro, guiando as acdes e garantindo pleno
acesso & cultura e direito & diversidade. Conectar
moltiplas perspectivas e vozes, pelo digital, a
poténcia da acdo museolégica amplia o papel social
e democrdtico dos museus.

REUNIMOS PROFISSIONAIS E INSTITUICOES
DIVERSAS, GERANDO CONEXOES
TRANSFORMADORAS de quem articula e realiza
museus/centros culturais com quem desenvolve
tecnologias, criatividade digital e cultura maker.
Procuramos interacdes com ONGs, movimentos
sociais e empreendedores de impacto conectados as
causas. Desse encontro, na conjuncdo de diferentes

visdes, nascerd o novo.

CONECTAMOS PARA
INOVAR. INOVAMOS
PARA CONECTAR.

O HiperMuseus tem como propdsito maior
integrar os museus as redes de hiperconectividade
e vice-versa. Encontros facilitados por profissionais
de inovacédo social propdem maior integracdo dos
museus as causas e ampliacdo das capacidades
profissionais de seus agentes.

Quem entra no HiperMuseus percorre uma
jornada de troca de experiéncias e geracdo de
ideias em laboratdrios, semindrios e mentorias,
conectando museus e centros culturais a campos
diversos do conhecimento para expandir seu
impacto social por meio da cultura digital.

Juntos, prototipamos solucdes e compartilhamos
o conhecimento por meio de e-books, semindrios,
videopilulas, streaming e muito mais!



Como se criam e para
que servem as persondas
digitais de museus

e centros culturais?

O que a hiperconexdao
traz de impactos positivos
e desafios e como ela
modifica a interacéo com
os publicos?


https://www.facebook.com/watch/?v=2272508422858444

Como campanhas

de posicionamento em
causas coletivas geram
novas formas de interacao
entre museuv e sociedade?

E conectam acervos

e colecdes a tematicas
vrgenties contemporaneas
aos publicos virtualmente?


https://www.facebook.com/watch/?v=393598904869852

Como as potencialidades digitais
em economias compartilhadas
podem gerar recursos para
museus e centros culturais?

Como aplicar praticas

de mobilizacao de recursos
vtilizadas por organizacoes
sociais, como a construcao

de redes on-line com geracéio
de doacdes?


https://www.facebook.com/hipermuseus/videos/466037350792950/

LANCAMENTO EDITAL
21 11-06-19 LAB Ol FUTURO
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Quem participa do HiperMuseus
percorre uma jornada de atividades
com Semindrio, Lab de Inovacédo e
Mentorias com objetivos sequenciais
e complementares.

INSPIRACAO
SEMINARIO

COLABORACAO
REDE

EXPERIMENTACAO
LABORATORIO

FORMACAO
MENTORIAS

CONHECIMENTO

COMPARTILHADO
E-BOOK
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O PRIMEIRO PASSO DO PROGRAMA
HIPERMUSEUS FOI O LANCAMENTO
DE UM EDITAL INOVADOR, EM
PARCERIA COM O OI FUTURO, PARA
A SELECAO DE PROFISSIONAIS QUE
ATUAM EM MUSEUS, PESSOAS ATIVAS
EM COMUNIDADES DE CULTURA
MAKER, TECNOLOGIA, ESPECIALISTAS
EM MIDIAS SOCIAIS E CULTURA
DIGITAL, E DEMAIS INTERESSADOS
NO SETOR CULTURAL, SOCIAL E DE
ECONOMIA CRIATIVA.

CLIQUE PARA
VER O LANCAMENTO
DO EDITAL

Acreditamos na selecdo publica, aberta

e transparente como a melhor forma de superar
os desafios assumidos pelo programa, isto é,
promover uma selecdo nacional, de forma que
museus e profissionais de diferentes partes do pais
pudessem participar do HiperMuseus. A selecdo
foi realizada por uma comisséo formada por
Inspiracdes llimitadas, Museu Vivo, Secretaria

de Estado de Cultura e Economia Criativa

e o Oi Futuro, com uma composicéo que refletisse
a pluralidade de profissionais, do setor de museus
a cultura digital.

O resultado foi emocionante e um dos
fatores-chave para a realizacéo do
HiperMuseus foi a soma da qualidade,
diversidade e comprometimento dos profissionais
selecionados para prototipar projetos e solucdes
de relevancia on-line, com ativismo e engajamento
nas redes e que gerem sustentabilidade
econdmica digital.

No total, foram 337 inscricées de sete estados
brasileiros (Rio de Janeiro, Séo Paulo, Ceard,
Minas Gerais, Pernambuco, Amazonas e Espirito
Santo) e Distrito Federal, resultando em 49
participantes do Laboratério e das Mentorias.


https://www.youtube.com/watch?v=FE3Lrx6Xcd8&feature=emb_title
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COMO A HIPERCONEXAO
TRANSFORMA MUSEUS
E REALIDADES?
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O tema do semindrio realizado em 20 de
agosto de 2019 reuniu 260 profissionais da
drea de museus e cultura digital na Casa Firjan.
Pensamos os museus como agentes de mudancas
hiperconectados e debatemos os eixos temdticos
do HiperMuseus: Relevancia Digital, Causas e
Ativismo na Rede e Sustentabilidade Econémica
no Mundo Digital. Experiéncias, reflexdes e
estudos de caso foram apresentados em um
formato aberto ao debate.

Dividido em trés painéis, o semindrio contou
com especialistas de diversas dreas como
Tecnologias Digitais, Crowdfunding, Museus
de Bases Comunitdrias, Captacdo On-line,
Cultura Maker, Novas Economias, Movimentos
Sociais Digitais, que debateram questdes sobre
os espacos dos museus e como criar novas
realidades para sua atuacdo social e digital.
O diretor de comunicacédo digital do Van
Gogh Museum, Martijn Pronk, foi destaque na
programacdo e apresentou sua posicdo e a
importancia dos museus no mundo digital.
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ENTRE OS DIAS 21 A 23 DE AGOSTO,
REALIZAMOS COM A CASA FIRJAN
O LABORATORIO DE INOVACAO
HIPERMUSEUS, LIDERADO PELO
ARGENTINO MARCELO INIARRA,
PROFISSIONAL SENIOR DE
INOVACAO, MOBILIZACAO PUBLICA
E CAPTACAO DE RECURSOS,

COM MAIS DE 30 ANOS DE
EXPERIENCIA, EM CONJUNTO COM
AS EQUIPES DO HIPERMUSEUS,

DA CASA FIRJAN E DO

LAB Ol FUTURO/LABORA.

Participaram do laboratério 49 profissionais
selecionados pelo edital HiperMuseus, realizado
em parceria com o Oi Futuro. Os participantes
foram reunidos em grupos mistos de até sete
componentes por “mesa” de prototipagem,

com profissionais multidisciplinares de cultura
maker, cultura digital, designers grdficos,
programadores de web, liderancas, organizacdes
e empreendedores sociais e os profissionais de
museus e economia criativa. Juntos, desenvolveram
ideias para museus hiperconectados, que se
tornaram protétipos compartilhados neste e-book.



CURADORIA, MULTI-IN
IDEACAO E PITCHING

MARCELO INIARRA
MARCELO INIARRA CONSULTORIA

Os elementos originais do Laboratério de Inovacdo
do Programa HiperMuseus séo:

Primeiro, a curadoria de uma audiéncia: escolher
os participantes, criar um grupo diverso de
pessoas. A diversidade é fundamental para o
compartilhamento de experiéncias e para conectar
as pessoas de um jeito horizontal. HiperMuseus
combinou museélogos, comunicadores,
empreendedores digitais, especialistas de cultura
maker, entre outras dreas. Ao mesmo tempo se
procurou ampliar ao mdximo a diversidade de
temdticas museoldgicas.

Celebramos a diversidade!

O segundo aspecto é a multi-inspiracéo:

a primeira etapa do Lab objetiva trazer
palestrantes e dar também voz aos participantes,
para compartilhar novos olhares, novas
experiéncias, novas inspiracdes. O processo
combinou apresentacdes breves, de 20 a 30
minutos, com experiéncias vivenciais para criar
novos &ngulos criativos e inspiracionais.

Na terceira etapa, que é a ideacdo,
primeiramente define-se uma problematica
baseada em tendéncias e nos desafios que
museus precisam enfrentar. A partir dai, cada
grupo cria solucdes para esses problemas e
seleciona a melhor ideia, que segue para a fase
de prototipagem, que é um elemento dtil para
apresentar uma ideia.

E, por 0ltimo, temos o pitching, que sdo
apresentacdes breves, dindmicas e inspiradoras
dos protdtipos criados.



ESPACO-MOMENTO DE DIALOGO

E COCRIACAO

DANIEL PAN MONFORT MELLO

LIDER DE INOVACAQ — CASA FIRJAN

Profissionais de inovacédo sd@o constantemente
procurados para resolver problemas relacionados
a servicos e produtos nas empresas e algumas
vezes para redesenhar modelo de negécios.
Areas da indUstria criativa mais tradicionais vém
repensando seus modelos e suas abordagens,
porém apesar de contarem com profissionais
extremamente criativos muitas dreas dessa indUstria
ndo valorizam a inovacdo para dentro, como
cultura interna, e muitas frentes tém dificuldade
para conectar a tecnologia a novas oportunidades
por meio da inovacdo, ficando para trds na
transformacdo digital que estamos vivendo e
consequentemente perdendo valor e interesse.

A proposta do Laboratério de Inovacdo do
HiperMuseus trouxe um espaco-momento

de didlogo e de cocriacdo para novos caminhos
inovadores. Todo o Laboratério foi minuciosamente
construido e tive a oportunidade e o prazer de
colaborar com o planejamento e detalhamento das
atividades, além de apresentar junto com a equipe
da Casa Firjan um conteddo inspiracional nas
dreas de prototipagem e fabricacéo digital

para todos os participantes.

O Encontro trouxe um grande aprendizado
também para nés da Casa Firjan, sobre as
dificuldades, os desafios e as oportunidades
para os museus espalhados pelo Brasil. Foi
extremamente gratificante poder colaborar com
um projeto como o HiperMuseus e contribuir
com solucdes inovadoras neste segmento tdo
importante para a nossa sociedade.
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Nos meses de agosto a dezembro, foram
realizadas mentorias no Oi Futuro, com o objetivo
de desenvolver e fortalecer os protétipos.

As mentorias foram realizadas por profissionais
inovadores representando instituicdes como
Museu do Amanhd, Benfeitoria, 32Bits, Ambos,
INTI, Carddpio de Ideias, Mais Diferencas,
OLABI/Preta Lab, Cadenza e ActionAid.

O laboratério e as mentorias tiveram como

resultados a criacdo de uma rede de vivéncia

e experimentacdo e o desenvolvimento de
protétipos de cultura digital pensados para museus
para gerar engajamento dos publicos

em causas (ativismo) e/ou em mecanismos

de sustentabilidade econémica.



13-08-19 LAB Ol FUTURO

MENTORIA
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Nesta secdo, tentamos mostrar com nimeros,
um panorama do que foi a jornada
HiperMuseus. A trajetdria, que se iniciou
com o lancamento do edital, atingiu expressivo
alcance de midia, por meio da imprensa e das
redes sociais e nos surpreendeu quanto ao
ndmero de inscricdes realizadas.

Conectar para inovar € a nossa visdo,

e para ilustrar a abrangéncia do programa
HiperMuseus, selecionamos alguns resultados
que expressam a diversidade, a pluralidade

e a abrangéncia da rede nacional resultante

do programa.

E ndo poderiamos deixar de fora indicadores

que valorizam a hiperconexdo, fruto do trabalho

realizado pelos profissionais envolvidos para fazer
tudo isso acontecer.




RELEVANCIA DIGITAL
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SUSTENTABILIDADE
CAUSAS E ATIVISMO NA REDE ECONOMICA
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LUIS MARCELO MENDES

MEDIADOR

A relevancia digital de instituicdes de cultura
depende basicamente de trés coisas: a primeira
delas é ter uma voz. Sem uma voz, vocé ndo tem
uma personalidade, sem uma personalidade vocé
ndo consegue criar conversas, sem conversar
vocé ndo ganha relevancia. A segunda é ouvir.

O que é dificil. Historicamente, museus ouvem
pouco. A terceira é ousar, experimentar, errar,
arriscar. E essa capacidade de experimentacéo
que gerou algumas das melhores experiéncias

de comunicacdo digital em museus nos Gltimos
tempos e é o caminho para instituicdes continuarem
inovando. Neste painel, debatemos como tem
sido essas experiéncias no Brasil, e também na
Holanda, com o Museu Van Gogh.

CLIQUE PARA
ASSISTIR VIDEOS
DAS PALESTRAS


https://www.youtube.com/watch?v=IvdO_oJ01Dg
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SEU DAS TELEC
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COFUNDADOR E DIRETOR ITS

Ir a um museu néo é apenas um passeio,
mas uma experiéncia. Ainda que apreciar
obras de arte continue a ser o elemento
central de um museu, os visitantes querem
também interagir com as obras, aprender
e compartilhar o que viram e fizeram. Nao

somos mais espectadores passivos, mas
refazedores e distribuidores de cultura. E

»‘2

por isso que a tecnologia tem que ser vista
LA como uma grande aliada dos museus em

§

sua cruzada pela ressignificacéo de sua
importancia na sociedade contempordnea.
O debate que envolve direitos autorais,
protecdo de dados, inteligéncia artificial e
liberdade de expressao é fundamental para

pensar o papel dos museus hoje e no futuro.

Jose Murilo
Carvalho

COORDENADOR DE ARQUITETURA
DE INFORMACAO MUSEAL (IBRAM)

Como representante do setor publico
no campo dos museus, vejo a iniciativa
HiperMuseus como oportunidade de
aproximacéo dos diversos atores do
campo dos museus. Mais interessante
€ a estratégia da curadoria do evento
de atrair para a conversa inovacoes
provenientes das fronteiras da cultura

digital, e apresenta-las como insumos
para o desenvolvimento de novas ideias
e parcerias. Espero que a iniciativa de
realizacdo do evento possa
desenvolver-se também como

um processo continuo.
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DIRETORA DO LABORATORIO
DE ATIVIDADES DO AMANHA

MUSEU DO AMANHA

Estamos entrando em um momento de transicéo
importante. Os efeitos das mudancas climdticas
estdo mais dificeis de ignorar, a tecnologia avanca
mais rdpido do que nossa capacidade de entender
suas consequéncias, as mudancas demogrdficas
desafiam sistemas histéricos.

A cultura é fundamental para provocar reflexaes,
explorar caminhos e oferecer possibilidades.
HiperMuseus cria um espaco-tempo de troca
que relne profissionais transdisciplinares

para prototipar ideias inovadoras. Como

mentora nesse processo, pude compartilhar
exemplos prdticos de processos que elaboramos
no Laboratério do Museu do Amanha e aprender
muito com a trajetéria dos participantes também.

Barbara Casiro

COFUNDADORA E LIDER
ESTUDIO AMBOS&&

A relevancia digital guia uma série de acées
nos museus em termos de interacdo com

o publico e criacdo de uma cultura de dados.
Essas acdes reforcam o papel dos museus no
contexto da hiperconectividade como pontos
de articulacdo da sociedade. A conectividade
cultural é carregada de subjetividade humana
em experiéncias abstratas, um cendrio muito
potente para o desenvolvimento tecnoldgico,

na medida em que busca potencializar relacdes
e trocas. O que me encantou no HiperMuseus
foi essa conectividade humana entre os
participantes da primeira edicdo, essencial
para a criacdo de protdtipos relevantes.
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Luis Marcelo
Mendes

CONSULTOR INDEPENDENTE
CULTIVIA

Uma coisa que muitos profissionais de museus
talvez ndo tenham se dado conta é que, para
cada problema ou desafio que eles enfrentam,
outros tantos profissionais ou instituicdes

i@ passaram pelos mesmos problemas ou
estdo vivendo as mesmas questdes. Por isso

o encontro, a troca de experiéncias, é tdo
importante. E o HiperMuseus vai muito além
de uma capacitacdo tradicional, cumprindo

o papel de facilitar esse encontro de profissionais,

sejam eles de uma mesma drea de competéncia,
sejam de vivéncias completamente diferentes.

Tathiana Lopes

DIRETORA EXECUTIVA
CARDAPIO DE IDEIAS

Uma iniciativa como o HiperMuseus promove
ndo sé a experiéncia mas convida a acdo. Valoriza
e acredita na forca da cultura digital e se apresenta
com uma ampla capacidade de capilaridade a
partir da rede potente e diversa que se forma,
gerando uma integracdo direta e ainda mais
abrangente com toda a producédo cultural. E isso se
faz mais que fundamental, é inovador, e definitivo
para que os museus e as instituicdes culturais se
enxerguem como peca essencial de transformacao
e se permitam criar novas frentes de trabalho e
diferentes possibilidades de atuacéo.



SEMINARIO INTERNACIONAL
20-08-19 CASA FIRJAN
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MARIANA VARZEA

MEDIADORA

Nesta mesa coube refletirmos como a cultura
digital, voltada a causas e ativismos, pode
contribuir imensamente para o reposicionamento
dos museus. Néo sé tratando a prépria instituico
como uma causa, mas como um lugar onde

as causas sociais emergentes se encontram,
reverberam e tomam novas dimensdes. Nesta
mesa, composta por grandes mulheres, reunimos
casos de museus brasileiros que j& vém atuando

como agentes de transformacdo da realidade.

CLIQUE PARA
ASSISTIR VIDEOS
DAS PALESTRAS


https://www.youtube.com/watch?v=fZc4M8-MtO8
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Diretora Executiva
Instituto Inhotim

Derrubamos os muros de Inhotim para que

a cidade pudesse entrar. E preciso que a gente,
a partir dos museus, faca contato com liderancas
comunitdrias, com artistas e com jovens, para
que essa acdo de fato, em rede, se multiplique
virtualmente. A vida quer pulsar, e somos parte
desse pulso. Se hd o luto, hd também a vida,

e as redes sociais sGo um dos indicadores desse
pulso e da nossa comunicacdo. Restam desafios
relacionados & nossa comunicado no territério.
Vamos do WhatsApp, ao Facebook e ao
Instagram, mas também estamos nos cartazes nas

farmécias e nas padarias.

Nos resta ainda a ddvida.

Como instituicdo, tivemos que nos perguntar
sobre o que significa ser uma instituicdo no tempo
presente neste territério. Que Inhotim precisamos
ser para fazer sentido aqui hoje? Essa é a ddvida,
embora saibamos que, ou fazemos sentido para
as pessoas da cidade, ou ndo ha sentido.

Essa resposta serd construida no tempo e em
didlogo. Mas os muros comecaram a cair de
imediato para abrir a conversa com a cidade

e construir, a partir dai, engajamento.




BSIDENTE

Foi muito bom representar o Museu
de Favela no Semindario HiperMuseus.
Participar de um painel sé de
mulheres sé reforca a luta que cada
uma de nés desempenha em nossas
comunidades para fortalecer nosso
lugar na sociedade. Mulher é
guerreira e néo foge a luta.

Viva as mulheres.
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Enrica Dun

' & 'Y
DIRETORA DE PROJETOS .

NOSSAS.ORG

Museus séio o bastido da democracia
e da histéria. E ndo adianta sé a gente
ter governos democraticos. O que a
gente precisa mesmo é de sociedades
democraticas, e isso acontece no
dia a dia da formacéao da nossa sociedade,
processo do qual os l‘seus fazem parte.
. Eomaior valor, de fato,
€ essa inspiracdo para continuar agindo,

usando nossa criatividade, e essa troca,
que vale ouro! A gente, no Nossas,
enxerga dois caminhos para conseguir
fazer isto: a gente precisa resistir e a gente
precisa se regenerar.

Julianna
Guimaraes

DIRETORA DE MARKETING E NOVOS
PROJETOS — MUSEU DO AMANHA

A atuacéo do museu como ativista se

da por meio da criacéio de um ambiente
de aprendizagem e busca, no qual o
museu funciona como hub de conexées e
debates sobre temas relevantes. O papel
do museu néo é se posicionar do lado A

ou B; é trazer reflexdes, provocacoes e
alternativas ou visdes sobre determinado
tema. Quem ira decidir se as causas sao

relevantes, se vale a pena se engajar,
é o visitante. O museu trabalha a forca
do humano, que é o maior poder de
transformacéao do planeta. A mudanca
esta em cada um de nos, e o museu
deve despertar nas pessoas esses
questionamentos e essa reflexao sobre
que amanhas queremos construir.
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Silvana Bahia

DIRETORA
OLABI

O HiperMuseus é uma iniciativa que se faz
urgente e necessdria por estimular uma conexdo
maior entre os museus e as questoes sociais

e as causas presentes no século XXI. Repensar
os museus e suas prdticas colocando os cidaddos
no centro das mudancas é algo inovador que
tem o potencial de fazer novas combinacées

de saberes, fomentando uma sociedade
comprometida com as questées do nosso tempo
a partir do uso das ferramentas que temos
disponiveis agora. E uma honra fazer parte
dessa histéria e colaborar com a erradicacéo
das desigualdades sociais por meio da cultura

e da arte e da pluralidade de ideias.

FUNDADOR E DIRETOR
DE TECNOLOGIA 32BITS

HiperMuseus é um dos projetos mais
interessantes na drea da museologia nos Ultimos
tempos: criar solucdes em rede, com profissionais
de diversos perfis que pensam criativamente o
engajamento do publico e que se estruturam
pensando na sustentabilidade. Mais do que ideias
e protétipos, o projeto tem um poder multiplicador
que pode ser levado pelos profissionais para
dentro de suas instituicdes. Para continuar
relevantes e exercer o potencial transformador dos
museus, precisamos estar sempre nos reinventando
e reinventando formas de nos conectarmos. Foi
uma experiéncia incrivel ser mentor nesse projeto

e poder contribuir com ideias e apoio.
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Leca Cunha

DIRETORA COMERCIAL
NOSSAS.ORG

O HiperMuseus é um projeto fundamental dentro
da causa museal. Os museus precisam continuar
vivos e estar conectado é de extrema importéncia
para esse processo. Pensar em solucdes,
trabalhando em rede, ajudando e compartilhando
é um exercicio muito rico e que precisa ser repetido
sempre! Foi um enorme prazer participar, ouvir

e frocar com pessoas tdo distintas, mas com tanta
sinergia e vontade de fazer junto. No mais, gostaria
de parabenizar a toda equipe pela idealizacdo

e execucdo desse projeto que é o HiperMuseus
sem tirar o foco do que mais importa: as pessoas.

Luis Mauch

FUNDADOR E DIRETOR
MAIS DIFERENCAS

Participar como mentor do HiperMuseus

foi muito enriquecedor e surpreendente, além

de desafiador. Entender que as causas séo

do mundo, da sociedade é fundamental para
compreender que os museus podem ser espacos
genuinos de engajamento com causas.

Os museus precisam ser de todos e para todos,

se tornando lugares cada vez mais acessiveis

e inclusivos. Iniciativas como o HiperMuseus sdo
de grande importancia, pois produzem reflexdes,
engajamento, construcdo de rede e possibilitam
que os museus se apropriem de novas ferramentas
e metodologias para repensar suas préticas

e ressignificar sua visGo e atuacdo.
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https://youtu.be/-oIf0Ftq36Y
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Fundador e Diretor
Marcelo Iniarra
Consvulioria

A sociedade estd a mudar a um ritmo que nunca
tinha mudado. A tecnologia, especialmente a
comunicacdo, de mdos dadas com a internet,
transformou a sociedade para sempre.

A humanidade estd vivendo uma nova revolucéo,
como a revolucdo da agricultura ou a industrial.

Ea revolucdo tecnoldgica. Existem forcas que estdo
criando um novo modelo social. Organizacées

da sociedade civil estdo sentindo essas forcas
evolutivas. Ai vem a selecd@o natural descrita

por Charles Darwin para as espécies bioldgicas,
neste caso, as espécies sociais, as ONGs, os
museus e todas as organizacées da sociedade civil.

O processo evolutivo estd em acdo, silenciosamente

as organizacdes que podem se adaptar as
mudancas ser&o as que irdo prosperar em uma
nova etapa. Neste desenvolvimento, a captacéo
de recursos pode |G ndo ser mais de angariacdo
de fundos, mas sim uma drea que integra diversas
dreas, como ja vem sendo feito hd alguns anos
por algumas ONG:s, utilizando modelos como
mobilizacdo publica ou engagement e fundraising.

Mas o ecossistema muda, e o que hoje é efetivo
amanha ndo é. O que vai garantir a sobrevivéncia
sdo a agilidade e a flexibilidade.
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Tatiana Leite

COFUNDADORA E DIRETORA
BENFEITORIA

HiperMuseus sdo museus antenados as
tecnologias digitais, sociais e emocionais
que possibilitem novas formas de se
relacionar com o publico. Financiamento
coletivo € uma delas. E é muito mais do
que financiamento: é um convite para
engajamento, uma maneira potente de
reaproximar as pessoas dos museus e
viabilizar realidades para aquele espaco
(e para nossa histéria) que sejam de
interesse publico. Mais do que preservar
nossas memaorias, museus tém a poténcia
(e a responsabilidade!) de influenciar a
nossa histéria para frente, nosso futuro.
Responsabilidade = habilidade em
responder.

Roberta
Sundfeld

DIRETORA EXECUTIVA
MUSEU JUDAICO SP

Fazer o crowdfunding foi uma maneira
de criar engajamento. Com esta acéo,
conseguimos uma alta adeséo a causa do
museu, conseguimos fazer um movimento
de conscientizacéo e mobilizacéo,
conseguimos o envolvimento da
comunidade. Aprendemos a trabalhar em
rede por uma causa social, aprendemos
novas formas de engajar pessoas,
aprendemos a inovar digitalmente e dar
legitimidade ao museu que esta nascendo.
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Nicolle Stad

CEO & FUNDADORA
INTI

Conexdo e inovacdo! Essas sdo as palavras que
melhor definem esse projeto. Uma inteligéncia
que surgiu com o intuito de agregar valores

e "humanizar” a cultura de museus. Tornar o
conteddo palpdvel e acessivel parecia ser

o grande desafio, construir ferramentas para
idealizar esse sonho se tornou o melhor caminho.
Expandir conhecimento ja é um desafio histérico
e o HiperMuseus veio para integrar cultura

e tecnologia em prol de uma mudanca social.
Atrair engajamento publico e garantir acesso

a informacdo séo os pilares dessa rede

e fundamentam seu papel na sociedade.

Larissa Novais

CONSULTORA DE CROWDFUNDING
BENFEITORIA

Entendemos o financiamento coletivo como

um caminho potente na construcdo de redes

e captacdo de recursos, pois além da arrecadacdo
financeira, ele une e mobiliza pessoas para
viabilizar uma ideia por meio do apoio coletivo.
Esta é uma excelente ferramenta para aprofundar
a relacdo entre as instituicdes e seus pUblicos.

O HiperMuseus impacta diretamente no
entendimento da poténcia que meios alternativos
de financiamento trazem para museus e centros
culturais, incentivando que novas formas

de sustentabilidade econémica sejam usadas
para divulgacdo e mobilizacdo de rede.
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Renata
Couto

GESTORA DE CAPTACAO
DE RECURSOS ACTIONAID BRASIL

A sustentabilidade dos museus é um grande
desafio contempordaneo, sobretudo no Brasil,

onde o investimento publico em cultura ndo

é consistente nem perene, com reveses politicos

e estatais. Alguns avancos sdo inegdveis em
termos de leis de incentivo, ainda que representem
a menor porcdo de investimento do PIB.

A sobrevivéncia dessas instituicdes depende da sua
capacidade de orquestrar parcerias para além da
|6gica estatal, criando e mantendo relacionamentos
estratégicos com fundacdes, empresas e individuos
que promovam apoios e aportes financeiros

e que fortalecam os museus.

Andreoni

COFUNDADOR, PRODUTOR
EXECUTIVO E DIRETOR DE CONTEUDO

CADENZA FILMES

HiperMuseus é nossa meméria viva aliada

a construcdo de um futuro melhor. Rede

de inteligéncias, coracdes e histérias, unidas na
prdtica para fortalecer nossa identidade cultural.
A brasilidade guardada nos acervos dos museus
e potencializada pelas acdes dos centros culturais
é um grande tesouro, verdadeiro fundamento

de nossa esperanca. Admiro imensamente

a iniciativa do HiperMuseus de disponibilizar
as ferramentas da contemporaneidade para

as instituicdes guardias de nossa meméria.
Como realista esperancoso, é lindo fazer parte
desse projeto tGo Unico e inovador.
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NO LABORATORIO DE INOVACAO
HIPERMUSEUS FORAM
DESENVOLVIDOS PROTOTIPOS
PARA REPRESENTAR AS SOLUCOES
CRIADAS PARA APRIMORAR O
RELACIONAMENTO DE MUSEUS

E CENTROS CULTURAIS COM

A CULTURA DIGITAL.

OPTAMOS POR UTILIZAR PROTOTIPOS
DE BAIXA FIDELIDADE PORQUE O
OBJETIVO ERA CONSEGUIR CRIAR, EM
CURTO ESPACO DE TEMPO, ALGO QUE
COMUNICASSE DE FORMA EFETIVA

A IDEIA DESENVOLVIDA, MOSTRASSE
SUAS FUNCIONALIDADES BASICAS

E REPRESENTASSE A INTERFACE

COM O USUARIO.

A ferramenta adotada para a prototipagem

foi o Business Model Canvas, adaptado para

o propésito do HiperMuseus. O Canvas é uma
ferramenta de trabalho visualmente separada em
blocos que tratam das dreas mais relevantes para
qualquer tipo de projeto e apresentam os principais
dados, objetivos e metas a serem alcancados.

Seu objetivo é gerar uma visGo completa de

como o projeto vai acontecer e uma definicdo de

fluxos e processos necessdrios para sua execucdo.

O Canvas foi a ferramenta utilizada durante as
mentorias para facilitar a evolucdo continua dos
protétipos, o que é uma condicdo importante
para todos os projetos que visam trabalhar com
inovacdo. As informacdes contidas em cada bloco
sdo fruto de um trabalho de cocriacéo, e indicam
o panorama geral do projeto e qual é o percurso

para o seu desenvolvimento.

Nas préximas paginas vocé encontrard
o Canvas de cada um dos 7 protétipos
desenvolvidos no HiperMuseus.
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ESTA JORNADA E FRUTO DE UM
TRABALHO COLETIVO, CRIATIVO,
INSPIRADOR E INOVADOR QUE VISA:

» Oferecer solucdes inovadoras para o setor
de museus e centros culturais;

« Envolver novas tecnologias ou produtos para
instituicdes, profissionais e piblicos do setor;

o Aprimorar produtos ou servicos ja existentes,
buscando oferecer mais no mundo
da cultura digital;

o Viabilizar a presenca digital, engajar novos
publicos em causas contempordneas e abrir outras
possibilidades de sustentabilidade econdmica

para as instituicdes museais e culturais.

NO CANVAS HIPERMUSEUS, FORAM
ADOTADOS OS SEGUINTES CAMPOS:

« Eixo HiperMuseus: Marcacdo do principal eixo
de atuacdo do projeto (Relevancia Digital, Causas
e Ativismo, Sustentabilidade Econémica);

« O que é: Descricdo sintética da ideia
e seus diferenciais;

+ Problema: Qual problema o protétipo
deseja solucionar;

« Objetivos: Quais os objetivos do projeto;

o Passo a passo: Quais as acdes prioritdrias
para implementar a ideia com sucesso;

« Publicos: Quem ird se beneficiar com
a implementacédo dessa ideiq;

+ Resultados: Quais os resultados esperados;

« Recursos: Quais os recursos humanos,
financeiros, de tempo e ferramentas necessdrios

para implementar a ideig;

Escala de intensidade de recursos:

Indica, de forma qualitativa, qual a intensidade
de recursos necessdria para a execucdo,
mostrando se o projeto é, por exemplo, intensivo
em capital, se depende fortemente da criacdo
de parcerias, se utiliza recursos tecnolégicos
complexos e/ou de custo elevado, se tem um
horizonte longo de implantacdo. A escala
variade 1 a 5;

© TEMPO
(tempo requerido para
implantacd@o completa)

f ENERGIA

(quantidade de trabalho necesséria)

DINHEIRO
(montante de recursos financeiros)

(14

i TECNOLOGIA
(complexidade e custo
da tecnologia adotada)

i1 PARCERIAS
(mobilizac&o necessdria

para funcionamento)

Parceiros: Quais parcerias sdo necessdrias
para que a ideia funcione. Ex..: ONGs, instituicdes
governamentais, universidades, efc;
Indicadores de sucesso: Quais parémetros
serdo utilizados para medir o sucesso da ideia?
Ex.: Quantitativo - aumento do nimero de
frequentadores do museu; Qualitativo - maior
satisfacdo dos usudrios; Financeiro - reducéo

dos custos.
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A seguir vocé ird conhecer o resumo dos protétipos

desenvolvidos no HiperMuseus. Esses protdtipos
foram avaliados por uma Banca de Escuta formada
por profissionais, instituicdes e empresas cujo trabalho
tem grande relevéncia para o desenvolvimento dos
museus e centros culturais no Brasil. A Banca refletiu
a interdisciplinaridade e multissetorialidade do
HiperMuseus ¢ foi composta por “escutadores” do
Oi Futuro, Secretaria de Cultura e Economia Criativa
do Estado do Rio de Janeiro, Casa Firjan, IBRAM -
Instituto Brasileiro de Museus, Comité Brasileiro do
ICOM, Instituto Ekloos, Fundacdo Roberto Marinho,
BNDES, Expomus e Benfeitoria.

MOVEMUSEU
CONTEUDO QUE GERA MOVIMENTO

Projeto de conteddo multicanal em que instituicdes
culturais associadas a causas compartilham saberes
e experiéncias para inspirar e apoiar o ativismo,
bem como acelerar o surgimento de novas geracdes
de ativistas. O projeto comeca como um canal de
YouTube, mas sua ambicdo é estar em um espaco
digital proprietdrio, que permita o uso de tecnologia
para produzir dados valiosos sobre o publico
engajado na ferramentaq, criando novas oportunidades
de ativacdo desse piblico e fornecendo ainda mais
variedade de contelido aos usudrios.

CAPT MUSEU

Plataforma de conhecimento interativo que auxilia os
museus a captar recursos por meio de um portal de
aprendizagem lddica. O conteldo é apresentado em
uma variedade de suportes: videos, textos, exercicios,
toolkits e hyperlinks, que marcaréo a evolucdo do
usudrio. Ao completar sua formacéo, o profissional
poderd desenvolver campanhas exclusivas em
plataformas parceiras de financiamento coletivo.

MUSEU FORA DA CAIXA

Instalacdo itinerante museu em espacos publicos

e comunidades periféricas, formada por uma caixa
desmontdvel contendo um kit basico , produzido

a partir da participacéo de jovens de favelas e
periferias. Tecnologias como impressdo 3D

e arduino sdo utilizadas em oficinas para troca

de conhecimentos e construcdo de experiéncias
compartilhadas entre museu e comunidade. Ao fim,
o processo é sistematizado em um e-book.

#MUSEUPLURAL

Kit de boas praticas, destinado a profissionais que
trabalham em museus e centros culturais, que tem por
objetivo motivé-los e orientd-los a dar os primeiros
passos na construcdo de novas narrativas para suas
exposicdes e acdes educativas. O kit é composto de
estratégias e taticas de trabalho, para que incorporem
narrativas de pUblicos diversos, tanto sobre os acervos
como sobre os temas e as causas dessas instituicdes.
Poderd gerar encontros e contribuicdes de forma
presencial, em féruns, atividades participativas e
frequentacdo ampliada das exposicdes.
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EXPOSITEI

Expositei é uma rede social, materializada em
plataforma web com vers@o mobile e/ou aplicacdo
mobile (app), que reunird num espaco virtual de
participacdo ativa, individuos e suas experiéncias
pessoais em exposicdes e instituicdes culturais fisicas,
por meio da criacdo de conteddos, narrativas,
compartilhamento de imagens e videos, formacédo
de colecées em dlbuns de memérias, além de
promover interacdes entre usudrios e suas redes de

relacionamentos — utilizando exposicdes como mote.

ABRACE O MUSEU

Plataforma digital de mobilizacdo e captacdo de
doacdes que apoia projetos de instituicdes museais
por engajamento social e conexdo afetiva das pessoas
com os espacos culturais. Dois projetos com temdticas
sociais, concebidos por duas instituicdes, ocupam
simultaneamente a plataforma. Um equipamento de
maior visibilidade dando um abraco em outro de
menor estrutura e repercussdo nacional. O doador
abracard a causa de duas instituicdes por meio de
uma doacdo Unica a ser “rateada”. As doacdes serdo
realizadas por uma pessoa sempre em nome de outra,
criando uma “corrente” de pertencimento. As redes
sociais impulsionardo essa acdo soliddria criando uma
grande ciranda colaborativa em torno das instituicdes
e reforcando a simbologia afetiva do ato de abracar,
conectando pessoas a um obijetivo social e cultural.

MUSA — INSPIRACOES DIGITAIS

Ferramenta digital que visa apoiar gestores

de museus e instituicdes culturais a diagnosticar suas
acdes de comunicacdo digital e encontrar novas
formas de gerar mais visibilidade, engajamento

e sustentabilidade econdmica. Pode atuar a partir
de chatbots, e/ou outros canais de interacéo digital,
a fim de democratizar o acesso dos gestores

e de suas equipes a prdticas e técnicas digitais

que tornem suas instituicdes mais relevantes para

todos os seus piblicos.



GRUPO

ANDRE ANGULO,
ANGELICA FERRAREZ,
KARINA ARAUJO,
NAIARA ARRUDA, PAOLA
VALENTINA, PEDRO
DRABLE, STELLA FONTES

EIXO TEMATICO

RELEVANCIA DIGITAL
CAUSAS E ATIVISMO NA REDE

SUSTENTABILIDADE
ECONOMICA

MOVEMUSEU

CONTEUDO QUE GERA MOVIMENTO

O QUEE

Projeto de conteddo multicanal em que instituicdes
culturais associadas a causas compartilham
saberes e experiéncias para inspirar e apoiar o
ativismo, bem como acelerar o surgimento de novas

geracdes de ativistas.

O projeto comeca como um canal de YouTube,
mas sua ambicdo é estar em um espaco digital
proprietério, que permita o uso de tecnologia para
produzir dados valiosos sobre o piblico engajado
na ferramenta, criando novas oportunidades de
ativacdo desse publico e fornecendo ainda mais
variedade de conteldo aos usudrios.

Viuseu

conteudo que gera movimento

TEMPO

©0

ENERGIA

AN

W W

(s I

TECNOLOGIA

g o8

PARCERIAS
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PROBLEMAS

Distanciamento entre instituicdes
culturais e seu pUblico.

Auséncia de protagonismo do publico
dentro dos museus.

OBJETIVOS

O MoveMuseu vai fortalecer um

novo tipo de relacdo entre instituicdes
e sociedade, explorando o potencial
dos espacos museais como
catalisadores de debates sobre temas
contemporéneos, aumentando a
presenca dos museus nas pautas sociais,
criando lacos de afetividade entre as
instituicdes e as pessoas e fomentando
a geracdo de “embaixadores” dos
museus na sociedade.

PUBLICOS

« Jovens engajados em causas que
encontrardo no conteido e nos
espacos museais mais ferramentas
e informacdo para se conectarem
com pautas relevantes;

o Gestores e funciondrios de
instituicdes culturais, que terdo na
ferramenta novos caminhos de
engajamento e comunicacdo

com seus publicos.

PARCEIROS

o Museus e instituices culturais
que véo liderar a producéo
de conteldo;

o Influenciadores/ativistas que
véo alavancar o conhecimento
sobre o projeto;

o Produtoras de conteddo para
dar suporte s instituicdes.

RECURSOS

Equipe de producdo de video

para dar suporte as instituicdes;

Suporte técnico para o desenvolvimento

da plataforma proprietéria;

Equipe de gestdo de projetos para manter

a plataforma ativa e engajar publicos, ativistas
e instituicoes;

Recursos de midia e amplificacdo.

PASSO A PASSO

1.

Definicdo de pautas relevantes para
o lancamento da plataforma;

2. Planejamento de organizacdo
e gestdo do conteddo;

3. Estabelecimento de parceria com as primeiras
instituicdes de culturg;

4. Planejamento da producdo dos primeiros videos;

5. Planejamento da campanha de lancamento
da plataforme;

6. Lancamento da primeira fase do projeto

7. Planejamento de caminhos para o crescimento
do projeto em direcdo a sua forma final.

RESULTADOS

Mais jovens engajados em pautas e projetos culturais;
Relacdo mais afetiva entre o publico e as instituicdes;
“Ativistas culturais” mais preparados para
potencializar suas mensagens;

Fortalecimento de um senso de “coletividade”

entre os museus participantes.

INDICADORES DE SUCESSO

Ndmero de jovens participantes;
NiUmero de acessos, inscritos e
visualizacdes no canal;

Métricas de engajamento nas redes
sociais do projeto;

Ndmero de leads e cadastros
completos na plataforma;

Ndmero de videos disponiveis;
Ndmero de museus e instituicdes
culturais participantes.
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GRUPO

DAVI GOMES,
ENEIDA QUEIROZ,
LEYANNE AZEVEDO,
MARIA DE OLIVEIRA,
REBECA BRANDAO

EIXO TEMATICO

RELEVANCIA DIGITAL
CAUSAS E ATIVISMO NA REDE

SUSTENTABILIDADE
ECONOMICA

CAPT MUSEU

O QUEE
Plataforma de conhecimento interativo que
auxilia os museus a captar recursos por meio

de um portal de aprendizagem lidica.

O conteldo é apresentado em uma variedade

de suportes: videos, textos, exercicios, toolkits e
hyperlinks, que marcardo a evolucdo do usudrio.
Ao completar sua formagéo, o profissional poderd
desenvolver campanhas exclusivas em plataformas
parceiras de financiamento coletivo.

CAPTMUSEU

TEMPO
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PROBLEMAS

Dificuldade dos gestores de museus
em captar e diversificar a forma de
captacdo de recursos financeiros.

OBJETIVOS

* Estimular museus a terem acesso
a novas formas de financiamento;

* Incentivar museus em dificuldades
financeiras a diversificar a férmula
de captacdo de recursos;

* Estimular museus a terem
uma governanca qualificadg;

* Capacitar colaboradores de museus
de forma interativa e independente;

* Criar uma base de dados
para compreender o perfil de
captacdo de museus;

* Oferecer conteido especializado.

PUBLICOS

o Profissionais de museus
e centros culturais;

o Museus publicos;

o Museus privados;

o Fundacoes;

o Organizacdes sociais ou
instituicoes;

e Produtores culturais.

PARCEIROS
o |IBRAM;
« ICOM;

o Fundacoes;

« Bancos;

o Governos (federal,
estadual,municipal);

+ Agéncias de publicidade;

e Produtoras;

« Sites de financiamento coletivo.

RECURSOS

* Desenvolvimento da plataforma;

* Hospedagem em servidor;

* Dominio e endereco web;

* Equipe de pesquisa especializada

em captacdo;

* Produtores/pesquisadores de conteddo;

* Equipe de comunicacéo (designers,

jornalistas, filmmakers, redatores).

PASSO A PASSO

1.

Elaboracdo do problema;

2. Mapeamento do interesse/necessidade
dos usudrios por meio de formulério;
3. Concepcdo, validacéo e definicdo da metodologio;
4. Definicdo da estratégia de participacdo
e da jornada do usudrio;
5. Definicdo e articulacdo com os parceiros;
6. Pesquisa, selecdo e producdo de conteido
(curadoria da informacéo);
7. Montagem da equipe para elaboracdo do site;
8. Construcdo do site;
9. Implementacdo da plataforma.
RESULTADOS

Mais jovens engajados em pautas e projetos culturais;
Relacdo mais afetiva entre o publico e as instituicdes;
“Ativistas culturais” mais preparados para
potencializar suas mensagens;

Fortalecimento de um senso de “coletividade”

entre os museus participantes.

INDICADORES DE SUCESSO

Ndmero de museus participantes;

Ndmero de usudrios, acessos e visualizacdes;
Repercussdo nas redes sociais;

Ndmero de propostas e acordos de patrocinio;
Ndmero de negécios gerados e aumento

de conteddos;

Referéncia nacional em captacédo

de recursos para museus.
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GRUPO

DANIELA ALFONSI, LARA
NACHT, MARCELA DICK,
MARIA FERNANDES,
PATRICIA ZENDRON

E SABRINA VELOSO

EIXO TEMATICO

RELEVANCIA DIGITAL
CAUSAS E ATIVISMO NA REDE

SUSTENTABILIDADE
ECONOMICA

MUSEU FORA
DA CAIXA

TECNOLOGIA PARA CONECTAR NOVOS PUBLICOS

O QUEE

Instalacdo itinerante para museus atuarem em
espacos publicos e comunidades periféricas,
formada por uma caixa desmontdavel contendo
um kit bdsico customizdvel, produzido a partir
da participacdo de jovens de favelas

e periferias.

Tecnologias como impressdo 3D e arduino séo
utilizadas em oficinas para troca de conhecimentos
e construcdo de experiéncias compartilhadas entre
museu e comunidade. Ao fim, o processo é
sistematizado em um e-book.

TEMPO
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ENERGIA
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W W W
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PROBLEMAS
Museus com dificuldades em acolher

e gerar pertencimento em jovens

de comunidades que ndo se sentem

representados e enfrentam barreiras

de acesso aos museus.

OBJETIVOS

Ampliar a diversidade de

pUblicos no musevy;

Promover intercGmbio

de culturas entre museu

e jovens de comunidades

por meio de tecnologias;

Identificar e desconstruir

barreiras de acesso ao museu;
Implementar curadoria participativa;
Formar mediadores locais.

PUBLICOS

Jovens de comunidades que
comumente ndo frequentam museus;
Museus interessados em trabalhar
com a diversidade de publicos.

PARCEIROS

Coletivos culturais e demais
organizacdes que atuam com
jovens de favelas e periferias;
Escolas publicas de ensino médio
localizadas nesses territdrios;
Prefeituras;

Empresas e organizacdes
apoiadoras de culturg;

Empresas de tecnologia;
Universidades (extensdo).

RECURSOS

Equipe para desenvolvimento do projeto

com perfis em: museologia, educacdo, tecnologia,
mobilizacdo social, comunicacdo, design,
producédo cultural, pesquisa qualitativa;

Rede para mobilizacao;

Captacdo de recursos para o projeto

via patrocinio ou crowdfunding.

PASSO A PASSO

» oo

Articulacdo e adesdo dos museus;
|dentificacd@o e engajamento de parceiros locais;
Divulgacdo em midias sociais;
Planejamento, curadoria e confeccdo
participativa da caixa;
Elaboracao do kit basico com:
« uma peca do acervo e uma réplica 3D;
o oficinas na caixa itinerante;
o manifestacdo cultural local;
+ jogo tipo fliperama com conteldo
sobre o museu e a comunidade;
o realidade virtual;
o display para fotos no Instagram;
ltinerancia da caixa com jovens mediadores locais;
Avaliacéo da acdo e publicacdo do e-book
e videocase.

RESULTADOS

Realizacdo de instalacdo itinerante com
conteddos que podem retornar para o museu;
Jovens com experiéncia em curadorig,
mediacdo e producéo de conteddos,

e capacitados em tecnologias;

Maior presenca de jovens de favelas

e periferias no musey;

Mudanca organizacional do museu

para melhor acolhimento desses jovens;

Ser referéncia para a acdo de outros museus.

INDICADORES DE SUCESSO

Ndmero de visitantes na instalacdo itinerante;
Ndmero de participantes engajados no
processo de construcdo da instalacéo;
Métricas das midias sociais do projeto;
Aumento do nimero e do percentual

de diversificacdo dos visitantes no museu;
Novos museus aderindo & iniciativa

Museu Fora da Caixa.






GRUPO

BEATRIZ BARCELOS,
DOMINIQUE SCHOENI,
ESTELA ALVES, GRAZIELA
ESCOCARD, ISABELA
ARRUDA, MARIA EUGENIA
SALCEDO E RANGEL
ALMEIDA

EIXO TEMATICO

RELEVANCIA DIGITAL
CAUSAS E ATIVISMO NA REDE

SUSTENTABILIDADE
ECONOMICA

77

#museuplural

#MUSEUPLURAL

O QUEE

Kit de boas préticas, destinado a profissionais
que trabalham em museus e centros culturais,
que tem por objetivo motiva-los e orientd-los
a dar os primeiros passos na construcdo

de novas narrativas para suas exposicdes

e acdes educativas.

O kit é composto de estratégias e tdticas de
trabalho, para que incorporem narrativas

de publicos diversos, tanto sobre os acervos
como sobre os temas e as causas dessas
instituicdes. Poderd gerar encontros e
contribuicdes de forma presencial, em féruns,
atividades participativas e frequentacdo
ampliada das exposicdes.

TEMPO

CXOXOXC,

ENERGIA

' 1t

DINHEIRO

W W
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PARCERIAS



PROBLEMA RECURSOS

Em pleno século XXI, os museus o Pessoas para desenvolvimento, implementacdo

e centros culturais ainda sé@o, em sua e acompanhamento do projeto;

maioria, espacos monofénicos, e ndo o Pessoas para divulgacdo e mobilizacdo da
consideram que os ambientes digitais rede de parcerias;

s@o importantes fontes de expresséo o Equipe de producéo (design, comunicacéo, foto e
de seus visitantes. video) para desenvolvimento do kit de boas prdticas;

+ Equipe de tecnologia/comunicacéo para

OBJETIVOS

o Enriquecer narrativas e propostas

desenvolvimento de site e/ou redes sociais (mais as

despesas para manter essas plataformas);

expositivas dos museus, por meio
o Pessoas para desenvolver orcamento e

de maior diversidade de ~ .
captacdo de patrocinio;

perspectivas e abordagens; N .
o Recursos para avaliacdo final (pesquisa

e Promover maior engajamento R e
99 de com instituicdes e publico);

dos visitantes com diversas causas;

o legitimar os museus e os centros PASSO A PASSO

culturais como espacos que <
pacos q 1. Formacdo do grupo de trabalho

promovam reflexdes sociais o
e atribuicdo de tarefas;

e culturais; . s -
’ 2. Concepcdo, validacdo e definicdo da

¢ Motivar a presenca fisica e/ou . o -
. metodologia aplicavel aos varios museus;

virtual de frequentadores usuais 3. Teste da ideiq, por meio de pesquisa,

€ Novos. o
para possiveis ajustes;

4. Definicdo das personas dos visitantes;

PUBLICOS

o InstituicGes: museus, centros
culturais, ICOM, IBRAM, COREM,
IBERMUSEUS, etc.

e Profissionais da drea de museus

5. Definicdo das estratégias de um “piloto”,
com um ndmero limitado de instituicdes
e uma temdtica comum, envolvendo, num primeiro
momento, somente o publico interno delas,

em féruns presenciais ou remotos;

e producdo cultural; . . o
P'Fl)ol’ ’ _ ’ 6. Definicdo da plataforma para geracéo, organizacéo
. Ublicos usuais e ndo usuais . . ~
de dados e compartilhamento das informacaes;

de museus. < o
7. Apuracdo e andlise dos resultados;

®

Reavaliacéo da metodologia;

PARCEIROS

9. Definicdo das estratégias para envolvimento
o Museus e centros

do publico, se possivel, em datas que possam

culturais interessados; convergir com o fema;
7

» Insfituigses que possam subsidiar 10. Apds andlise final, definicdo das estratégias para

os custos de elaboracéo, . e o
) _ AR engajar mais instituicoes.
implementacdo e distribuicdo
do kit de boas préticas, como
redes de museus e universidades;
e Movimentos sociais diversos;
o Sistemas de museus, redes de
educadores de museus, redes

de museologia.



RESULTADOS

Incorporacdo e legitimacdo de novos saberes

e conhecimentos a partir de novos olhares sobre

os acervos e conteddos diversos dos museus;
Aumento de pdblico visitante;

Aumento de engajamento nas redes sociais;
Possibilidade da aquisicdo de novos acervos

para os museus;

Criacdo de um “metamuseu” por meio

da exposicdo on-line das contribuicdes dos museus
e de seus visitantes (objetos escolhidos para serem
apresentados, acompanhados por novas narrativas
incorporadas nas fichas técnicas).

INDICADORES DE SUCESSO

Nomero de adesdes de museus ao programa;
Numero de interacdes com a hashtag #museuplural;
Ndmero de participantes, de modo presencial

(no museu) ou virtual (nas redes sociais);

Numero de museus com instdncias permanentes

de participacdo do publico no trabalho curatorial,
de pesquisa, educacional e outros processos
museoldgicos.

LINK PARA ACESSO AO MANUAL:
bit.ly/MuseuPlural



http://bit.ly/MuseuPlural 
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GRUPO

NATHALIA SARRO,
FERNANDA CASTRO,
PAULA NUNES, RAFAEL
SOL, NICOLE COSTA,
RENATO MEDEIROS E
ANA CAROLINA VIEIRA

EIXO TEMATICO

RELEVANCIA DIGITAL
CAUSAS E ATIVISMO NA REDE

SUSTENTABILIDADE
ECONOMICA

Por ser o grupo
com o “coringa”,
optamos por reunir
todos os desafios
em nossa proposta.

EXPOSITEI

O QUEE

Expositei € uma rede social, materializada em
plataforma web com versdo mobile e/ou aplicacdo
mobile (app), que reunird num espaco virtual de
participacdo ativa, individuos e suas experiéncias
pessoais em exposicdes e instituicdes culturais
fisicas, por meio da criacdo de contetdos,
narrativas, compartilhamento de imagens e videos,
formacdo de colecdes em dlbuns de memérias,
além de promover interacdes entre usudrios e suas
redes de relacionamentos — utilizando exposicoes
como mote.

efApositei

TEMPO

CJOXO,

ENERGIA

AN

DINHEIRO

W W W

6 6 6 6
TECNOLOGIA
R G G G

PARCERIAS
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PROBLEMAS
Auséncia de narrativas plurais,
pUblicos diversos e engajamento

em museus e espacos culturais.

OBJETIVOS
« Tornar-se um espaco virtual
para registro de memoérias,
através do olhar dos publicos
de exposicdes, estimulando
sua participacdo ativa em
interacdes e criacdes de conteddos;
« Formar uma base digital para o
compartilhamento de narrativas
pessoais sobre exposicdes.

PUBLICOS

Os principais usudrios do Expositei

sdo os frequentadores de museus

e exposicdes — e suas redes

de relacdes. Interessam-nos as
experiéncias vivenciadas em exposicoes
€ como as pessods as registram e

dialogam sobre elas na internet.

PARCEIROS
o Plataformas Museus BR;
o Cadastro Brasileiro

de Museus/IBRAM;
o Plataforma Mapas Culturais,
o Governo Federal;
+ Google Maps;
o Google Arts and Culture;
o Wikipédic;
 Instituicdes culturais;
o Universidades;
e Patrocinadores;
o Redes sociais.

RECURSOS

Para desenvolver a Tl necesséria ao projeto, mobilizacéo
de parceiros e piblicos, necessitamos de patrocinio.
Finalizado, o projeto poderd ser capitalizado por meio
de anincios, financiamento coletivo e venda de produtos,
entre outras possibilidades.

PASSO A PASSO
1. Elaboracéo preliminar de arquitetura
e layout do Expositei em aplicativo de prototipagem;
2. Andlise do protétipo inicial;
3. Captacdo de recursos financeiros
e técnicos necessdrios;
4. Desenvolvimento, aplicacdo de testes
e correspondente andlise dos primeiros resultados;
5. Adequacdes ao produto, acompanhada
de testes finais;
6. Lancamento do produto;
7. Andlises constantes, em busca de
melhorias e adaptacdes ao Expositei.

RESULTADOS

Busca-se o crescimento constante de usudrios

e exposicdes cadastradas na plataforma, com
engajamento relativo & memdria e narrativas das
exposicdes. Ao mesmo tempo, a base de dados seré
alimentada e avaliada para melhoria dos servicos.

INDICADORES DE SUCESSO

o Noimero de usudrios, narrativas,
exposicdes e colecdes;

+ Abrangéncia ampla de locais citados;

o Criacdo de redes de mobilizacdo e engajamento em
temas ou causas sociais, com o uso do Exposite;

 Sustentabilidade econdmica da plataforma.



1
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GRUPO
ANAPUAKA MUNIZ,
ANATACHA SCZESNY,
ERICKA MADEIRA,
JOANA PIRES, MARCIO
GUERRA, PAULO
CARRETTA E

THAIS MAYUMI

EIXO TEMATICO

RELEVANCIA DIGITAL
CAUSAS E ATIVISMO

SUSTENTABILIDADE
ECONOMICA

84

abrace o
museu

ABRACE O MUSEVU

O QUEE

Plataforma digital de mobilizacdo e captacdo de
doacées que apoia projetos de instituicdes museais
por engajamento social e conexdo afetiva das
pessoas com os espacos culturais. Dois projetos
com temdticas sociais, concebidos por duas

instituicdes, ocupam simultaneamente a plataforma.

Um equipamento de maior visibilidade dando um
abraco em outro de menor estrutura e repercussdo
nacional. O doador abracard a causa de duas
instituicdes por meio de uma doacdo Unica a ser
“rateada”. As doacdes serdo realizadas por uma
pessoa sempre em nome de outra, criando uma
“corrente” de pertencimento. As redes sociais
impulsionardo essa acdo solidéria criando

uma grande ciranda colaborativa em torno das
instituicdes e reforcando a simbologia afetiva do
ato de abracar, conectando pessoas a um obijetivo
social e cultural.

TEMPO

CJONORC)

ENERGIA

AR A

W W W
6 6 6
TECNOLOGIA

CE R CE CB

PARCERIAS



85

PROBLEMA

Vulnerabilidade das instituicdes museais

pela falta de mobilizacdo social em

torno de sua causa e falta de recursos

para viabilizar suas atividades.

OBJETIVOS

Conectar e engajar

(pessoas, instituicdes museais

e empresas) com o propdsito

de realizar projetos;

Gerar um movimento

de identificacdo e sensibilizacdo
com as causas da cultura;
Captar recursos para realizacdo
de projetos com temdticas sociais
e relacionados com as

causas musedais;

Estimular a atuacdo em rede

ea porcerio entre museus.

PUBLICOS

Instituicdes museais;

Piblicos interessados na

causa da culturg;

Usudrios de redes sociais;
Empresas privadas, associacdes,
organizacdes governamentais;
Artistas, produtores culturais

e influenciadores culturais.

PARCEIROS

Empresas de tecnologia e startups;
Empresas engajadas com

a responsabilidade social;
Instituicdes publicas e
governamentais ligadas & cultura

e ao desenvolvimento social.

RECURSOS

Especialistas em museologia e educacdo museal;
Especialistas em tecnologia;

Especialistas em comunicacdo e atuacdo

em redes sociais;

Especialistas em midiativismo;

Especialistas em negécios e

sustentabilidade financeira.

PASSO A PASSO

1.

2. Estruturacéo dos recursos de acessibilidade a serem
utilizados na plataformg;
3. Definicdo de requisitos, desenvolvimento
e implantacéo da plataformg;
4. Definicdo de estratégias e processos
de comunicacéo da plataforme;
5. Concepcdo e validacdo da metodologia
de captacdo de recursos;
6. Definicdo das temdticas sociais e selecdo
dos projetos participantes;
7. Definicdo, criacdo, implementacdo
e monitoramento da campanhg;
8. Captacdo de recursos com parceiros;
9. Acompanhamento de resultados e contrapartidas;
10. Prestacdo de contas, valorizando critérios
de transparéncia no processo e finalizacéo
da campanha.
RESULTADOS

Mapeamento de possiveis especialistas para
atuar no desenvolvimento do projeto;

Movimento de aproximacdo, engajamento

e reconhecimento das causas que envolvem

a valorizacdo da cultura e meméria da
sociedade brasileirg;

Realizacdo do projeto pela instituicdo museal;
Viabilizacdo de uma contrapartida social por
parte da instituicdo beneficiadg;

Incentivo a novas formas de economia colaborativa
para ampliar a atuacdo das instituicdes museais.



INDICADORES DE SUCESSO

Ndmero de projetos realizados a partir das
campanhas da plataforme;

Ndmero de doadores envolvidos com os projetos;
Ndmero de parceiros investidores envolvidos com os
projetos;

Ndmero de contrapartidas realizadas pelas
instituicoes museais;

Ndmero de repercussdo das campanhas nos veiculos
de comunicacdo de massa e nas redes sociais,
reforcando o sentimento de afeto e pertencimento da
populacdo as instituicdes museais;

Total de recursos financeiros gerados.

SAIBA MAIS



https://docs.google.com/presentation/d/1D3ytgAW8Mc7-EuiTi4m2MXITGKJk4j0zUJpETZK-hgQ/mobilepresent?slide=id.p
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GRUPO

ANA PAULA GOUVEA,
ANELISE PACHECO,
GUSTAVO DURAN, HEIDI
FERREIRA, MAURO LUIZ
DA SILVA, RAPHAELA
RODRIGUES ETHIAGO
GOUVEIA

EIXO TEMATICO

RELEVANCIA DIGITAL
CAUSAS E ATIVISMO NA REDE

SUSTENTABILIDADE
ECONOMICA

MUSA

INSPIRACOES DIGITAIS

O QUEE

Ferramenta digital que visa apoiar gestores

de museus e instituicdes culturais a diagnosticar
suas acdes de comunicacdo digital e encontrar
novas formas de gerar mais visibilidade,
engajamento e sustentabilidade econdmica.

Pode atuar a partir de chatbots, e/ou outros
canais de interacdo digital, a fim de democratizar
o acesso dos gestores e de suas equipes a prdticas
e técnicas digitais que fornem suas instituicdes mais
relevantes para todos os seus publicos.

M

S5

digital

TEMPO
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PROBLEMA

Gestores culturais tém pouco acesso
a boas prdticas, redes e equipes
especialistas em relevancia digital.

OBIJETIVOS
Aumentar relevéncia digital sugerindo
acdes que promovam maior:
+ visibilidade das atividades
e acervos;
+ engajamento do publico
nos espacos fisico e digital;
+ sustentabilidade ao atrair
potenciais financiadores.

PUBLICOS

+ Gestores e equipe digital;
o Pesquisadores sobre setor;
o Pdblico.

PARCEIROS

e UNESCO - chancela institucional;

o Redes de museus |G existentes;

o Gestores, profissionais e
pesquisadores de Museologia;

o Instituicdes culturais privadas;

o Doadores.

SAIBA MAIS

bit.ly/musa-digital

RECURSOS

+ Desenvolvedor front-end e back-end;

e Gestor de conteldo;

« Equipe e piblico de museus (pré-bono);

o Captador de recursos;

o Acesso gratuito a software e redes parceiras;
o Trés meses para lancar MVP.

PASSO A PASSO

1. Definir plataforma, interface e tecnologig;

2. Definir &rvore de perguntas sobre instituicéo
e comunicacdo digital;

3. Integrar Matriz de Maturidade Digital e Andlise
de Sentimento;

4. l|dentificar redes j& existentes e formalizar
parcerias necessdrias;

5. Criar o protdtipo;

6. Testar sua usabilidade com gestores do
HiperMuseus e mentores;

7. Corrigir falhas do protétipo;

®

Elaborar estratégia de divulgacdo do produto;
9. Definir modelo de negécios e estratégia
de captacdo de recursos.

RESULTADOS

o Planos mais efetivos de comunicacéo digital;

+  Maior engajamento de piblico e consequente
sustentabilidade econémica;

o Criacdo de rede para troca de melhores praticas;

« Divulgacédo de relatério piblico anual do setor.

INDICADORES DE SUCESSO

o Nuimero e origem de acessos;

o Nuimero de experts do setor na rede;

o Publico utilizando a plataforme;

o Nomero de interacdes com rede de apoio;

o Numero de links para Musa nos sites de secretarias
de Cultura, ministérios, féruns de museologia etc.


http://bit.ly/musa-digital 
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SO SERA POSSIVEL UMA NOVA VISAO
PARA A AREA DE MUSEUS COM
CULTURA DIGITAL E ATUACAO SOCIAL
SE CAMINHARMOS EM REDE.

A MISSAO DO HIPERMUSEUS

E CONECTAR. CONECTAR MUNDOS
DIVERSOS AO MUNDO DOS
MUSEUS, E VICE-VERSA. E, JUNTOS,
INOVAREMOS! A REDE ESTA SO
COMECANDO.

VAMOS JUNTOS2 CURADORES,
MENTORES, PALESTRANTES,
INSTITUICOES REALIZADORAS,
ORGANIZACOES PARCEIRAS E
PATROCINADORAS E PARTICIPANTES
DOS LABORATORIOS. TODOS. TODOS
NOS FAZEMOS PARTE DO PROPOSITO
DO HIPERMUSEUS!

VEJA AQUI QUEM SOMOS NOS!

IDEALIZACAO E REALIZACAO
Inspiracdes llimitadas
Museu Vivo

PATROCINIO

Oi

Governo do Estado do Rio de Janeiro

Secretaria de Estado de Cultura e Economia Criativa
Lei Estadual de Incentivo & Cultura

CORREALIZACAO
Oi Futuro

PARCERIA
Casa Firjan

APOIADORES

INSTITUCIONAL
IBRAM = Instituto Brasileiro de Museus

|ICOM Brasil - Comité Brasileiro do ICOM

INTERNACIONAL
Consulado dos Paises Baixos
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PARTICIPANTES
HIPERMUSEUS

ANA CAROLINA VIEIRA - MUSEU CASA

DO COLONO - PETROPOLIS

ANA PAULA GOUVEA - PROFISSIONAL INDEPENDENTE
ANAPUAKA MUNIZ - PROFISSIONAL INDEPENDENTE
ANATACHA SCZESNY - MUSEU DAS TELECOMUNICACOES
ANDRE ANGULO - MUSEU DA REPUBLICA

ANELISE PACHECO - MAST MUSEU DE ASTRONOMIA

E CIENCIAS AFINS

ANGELICA FERRAREZ - REDES DA MARE

PAULO CARRETTA - FUNDACAO BIENAL

BEATRIZ BARCELOS - SECRETARIA DE CULTURA

E ECONOMIA CRIATIVA - R

DANIELA ALFONSI - MUSEU DO FUTEBOL

DAVI BARROSO - INSTITUTO CULTURAL IRACEMA
DOMINIQUE SCHOENI - MUSEU DO SEXO DAS PUTAS - BH
ENEIDA QUADROS - [BRAM

ERICKA MADEIRA - SECRETARIA DE CULTURA E ECONOMIA
CRIATIVA - RJ

ESTELA ALVES - MUSEU DA ENERGIA / CENTRO CULTURAL LIGHT
FERNANDA CASTRO - MUSEU HISTORICO NACIONAL
GRAZIELA SCOBAR - MUSEU HISTORICO DE CAMPOS
DOS GOYTACAZES

GUSTAVO DURAN - MIS/RJ - MUSEU DA IMAGEM

E DO SOM RIO DE JANEIRO

HEIDI FERREIRA - SECRETARIA DE CULTURA

E ECONOMIA CRIATIVA - R

ISABELA ARRUDA - MUSEU DO IPIRANGA (MUSEU PAULISTA USP)
JOANA PIRES - MUSEU DO AMANHA

KARINA SILVEIRA - CASA FIRJAN

LARA NACHT - MUDA LAB

LEYANNE AZEVEDO - MUSEU DAS TELECOMUNICACOES
MARCELA DICK - PROFISSIONAL INDEPENDENTE
MARCIO GUERRA - PROFISSIONAL INDEPENDENTE
MARIA DE OLIVEIRA - CCJF - CENTRO CULTURAL

DA JUSTICA FEDERAL

MARIA FERNANDES - MUSEU DA VIDA

MARIA SALCEDO - INSTITUTO INHOTIM

MAURO DA SILVA - MUQUIFU: MUSEU DE QUILOMBOS

E FAVELAS URBANAS

NAIARA ARRUDA - MIS/AM - MUSEU IMAGEM E DO SOM
AMAZONAS

NATHALIA SARRO - MUSEU DA HISTORIA E DA CULTURA
AFROBRASILEIRA

NICOLE COSTA - MUSEU PACO DO FREVO

PAOLA VALENTE - MUSEU DA DIVERSIDADE SEXUAL
PATRICIA ZENDRON - BNDES

PAULA NUNES - SISTEMA DE MUSEUS - ES

PEDRO DRABLE - PROFISSIONAL INDEPENDENTE
RAFAEL SOL - PROFISSIONAL INDEPENDENTE

RANGEL SALES - PROFISSIONAL INDEPENDENTE
RAPHAELA RODRIGUES - ITAU CULTURAL

REBECA BRANDAO - ARENA CARIOCA DICRO

/ OBSERVATORIO DE FAVELAS

RENATO MEDEIROS - PROFISSIONAL INDEPENDENTE
RUBENS RAMOS FERREIRA - CASA ZUZU ANGEL

DE MEMORIA DA MODA

SABRINA VELOSO - PACO IMPERIAL

STELLA FONTES PAIVA - MAR - MUSEU DE ARTE DO RIO
THAIS MAYUMI - MUSEU NACIONAL

THIAGO GOUVEIA - PROFISSIONAL INDEPENDENTE

MENTORES
E PARCEIROS HIPERMUSEUS

32Bits

ABGC

ActionAid

Ambos&&

Benfeitoria

Cadenza Filmes

Carddpio de Ideias
Consulado dos Paises Baixos
Cultivia

Expomus

Casa Firjan

Fundacéo Roberto Marinho
IBRAM

ICOM-BR

Inspiracdes llimitadas
Instituto Ekloos

Instituto Hub

INTI

LAA - Laboratério de Atividades do Amanhé
Marcelo Iniarra Consultoria
Mais Diferencas

Museu Vivo

Nossas.org

Oi Futuro - Museu das Telecomunicacdes e Labora

SECEC-RJ

ESCUTADORES
( BANCA DE ESCUTA)

Andrea Gomides - Instituto Ekloos

Bruna Cruz - Oi Futuro

Daniel Pan - Casa Firjan

Deca Farroco - Fundacdo Roberto Marinho
Eneida Braga - Instituto Brasileiro de Museus
Juliana Monteiro - ICOM Brasil

Luciana Adé&o - Oi Futuro

Lucienne Figueiredo - SECEC-RJ

Maria Parreiras - BNDES

Maria Ignez Mantovani - Expomus

Murilo Farah - Benfeitoria
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De acordo com o regulamento do Edital
HiperMuseus, a cujo termo todos os participantes
do programa tiveram acesso anuiram, os projetos e
produtos gerados pelo HiperMuseus devem atender
a licenca Creative Commons, de acordo com o site:
creativecommons.org/licenses/2lang=pt_BR,

de forma que outras pessoas tenham acesso

as ideias criadas.

Para a divulgacéo dos conteddos e dos protdtipos
desenvolvidos por meio do programa HiperMuseus,
favor mencionar sempre a seguinte frase: “Projeto
desenvolvido no programa HiperMuseus 2019,
patrocinado pela Oi, Governo do Estado do Rio de
Janeiro, Secretaria de Estado de Cultura e Economia
Criativa (SECEC-RJ), e Lei Estadual de Incentivo &
Cultura do Rio de Janeiro, idealizado e realizado pela
Inspiracdes llimitadas Projetos Culturais e pelo Museu

Vivo, e correalizado pelo Oi Futuro.”




ui alguns links que véo de

o YouTube e videos-pilula, gerados
useus, que vocé pode conhecer
omo os museus hiperconectados

, matérias e projetos, tendo a

naridade e a multisetorialidade como
sticas fundamentais para gerar inovacéol

asta clicar no titulo que te interessa e acessar os
canais e conteddos!

VIiDEOS YOUTUBE

.. .. DIARIO DO RESIDENTE LAB Ol FUTURO
Relevancia Digital em Museus

Educacdo & Museus - Eneida Queiroz

Causas e Ativismo nas Redes

Pertencimento - Rangel Benedito

Sustentabilidade Econémica Digital

Laboratério de Inovacdo

STREAMING DAS PALESTRAS
Cultura Digital nas Artes Visuais - Canal Curta

Relevéncia Digital

O Futuro do Trabalho - Tecnologia e histéria formam novos

Sustentabilidade Econdémica
profissionais - Globo News

Causas e Ativismo na Rede

Cultura e Transformacdo - Sem Censura

HiperMuseus: o que, quando, como?
WEBSITE

www.hipermuseus.com

MiDIA ONLINE

Novas Tecnologias em Museus - Revista Galileu

Doacdo como Ato Politico - Segundo Caderno

Idéias Inovadoras em Museus pelo Mundo - Boa Viagem

PODCASTS EM SOUNDCLOUD

Inovacédo e relevancia digital dos museus

e centros culturais (Marketeria)

Como HiperConexdo e Museus transformam realidades?

(Radio Nacional)
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https://www.facebook.com/hipermuseus/videos/2272508422858444/
https://www.facebook.com/hipermuseus/videos/393598904869852/
https://www.facebook.com/hipermuseus/videos/466037350792950/
https://youtu.be/0CNzTQ3_MvU
https://www.youtube.com/watch?v=ACsC45f9TRgv
https://g1.globo.com/globonews/noticia/2019/07/05/hipermuseus-tecnologia-e-historia-formam-novos-profissionais.ghtml
https://g1.globo.com/globonews/noticia/2019/07/05/hipermuseus-tecnologia-e-historia-formam-novos-profissionais.ghtml
http://tvbrasil.ebc.com.br/sem-censura/2019/09/conheca-peca-o-pequeno-principe-preto
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