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Resumo

Com esta pesquisa exploratoria, pretende investigar-se o impacto do processo de
globalizacdo e a consequente aplicacdo das novas tecnologias nas instituigdes culturais,
tendo em atencdo as necessidades emergentes da sociedade contemporanea. O Museu da
RTP ¢ um exemplo desta mudanga no contexto museolégico portugués, notando-se
investimento e esfor¢o por parte da institui¢do em adaptar—se as tendéncias do publico pos-
moderno. Neste sentido, o nosso trabalho centra-se na virtualizagdo desta mesma instituigao,
procurando identificar as motivagdes que levam o publico a aceder ou ndo ao Museu virtual
da RTP e de que forma esta virtualizagdo contribui para o desenvolvimento do consumo

cultural no contexto museologico.

Abstract

With this project, the group intends to investigate the impact of the globalization
process and the consequent usages of new technologies by cultural institutions, aiming to
satisfy the necessities of the emerge among the contemporary societies. The Museum of RTP
is an example of this shift on the portuguese museum context, because investment and effort
in order to adapt its offer to the trends of the pos-modern public are remarkable. In this
sense, our work focuses on the virtualization of this institution, trying to identify the
motivations that lead the public to access or not to the virtual Museum of RTP and how this

virtualization contributes to the development of the cultural consumption in museum context.
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1. Introdugao

Nas tultimas décadas € possivel verificar profundas transformagdes nos mais diversos contextos,
mais concretamente no econémico — social, reflectindo-se desta forma em novas dimensoes
culturais. Estas mudangas de paradigma sdo resultado da crescente globalizacdo e
interdependéncia internacional nos finais do século XX. Este processo de globalizagdo permitiu
intensificar as inter-relagdes e interdependéncias mundiais (Pereiro, 2006). Tal como refere
Giddens (2002), a globalizagdo é também um fendémeno ‘interior’, que influencia aspectos
intimos e pessoais das nossas vidas. Assim, observa-se a criagdo de novos mercados globais,
bem como a alteragdo das formas e representagdes culturais que advém de factores econémicos
e sociais como a melhoria do nivel de rendimento médio das familias; a consolida¢do da
terciarizagdo das economias a escala mundial; a afirmagdo das sociedades como poélos de
consumo e criagdo de riqueza; e por fim, o incremento de uma nova mobilidade de bens,
servigos ¢ pessoas (Mateus, 2010, pp. 4-6). A designada sociedade de consumo surgiu
essencialmente com o desenvolvimento tecnolégico e industrial contribuindo desta forma, para
a criagdo e expansdo de novos mercados, no sentido de satisfazer as necessidades do
consumidor. Este novo ideal de sociedade protagoniza a materializagdo ¢ a comercializacdo dos
produtos e servicos culturais transformando assim, a cultura num indicador de diferenciagéo
social e econdémica (Silva s/d, pp. 2). Adorno (2003) considera que a no¢ao de museu tal como
outras entidades culturais passou a designar-se por “Industrias Culturais”. Isto €, tornaram-se
um “conjunto de empresas e institui¢oes cuja principal actividade economica é a produgdo de
Cultura, com fins lucrativos e mercantis” (Lima, 2007, pp. 6). Desta forma, € possivel observar
uma sociedade baseada nos principios de produgdo e consumo, sendo que “qualquer actividade
humana acaba por ser convertida em produto de consumo, e o éxito social mede-se pela
capacidade de a vender” (Silva, 2002, pp. 2). Neste contexto, de acordo com a teoria dos “usos
e gratificagdes” desenvolvida na década de 80, o consumidor passa a deter um maior grau de
influéncia e autonomia nas suas escolhas, o que denota a sua “soberania” num mercado global
(Mattelart ¢ Mattelart, 2002).

Este processo tem impulsionado uma implementagdo de novas e criativas solu¢des no sector
cultural, como o recurso as novas Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC). Desta
forma, as instituicdes culturais, neste caso os museus, deparam-se com mudancas
paradigmaticas ao nivel conceptual, contribuindo para novas tendéncias de consumo e
acessibilidade, nomeadamente através da sua virtualizagdo. Actualmente, o Museu ¢é
considerado “o espelho das sociedades do passado e presente” (Roman, 1992, pp. 25) e ¢
caracterizado por ser um exemplo de espaco simbdlico global, contribuindo para o estudo da
cultura e sistemas de representagdo e significado ao mesmo tempo que promove uma reflexdo
centrada nas instituigdes contemporaneas (Anico, 2008, pp. 28). Configurando os objectivos de
“garantir um destino unitario a um conjunto de bens culturais e valoriza-los (...) com
objectivos cientificos, educativos e ludicos” bem como de “facultar acesso regular ao publico e
fomentar a democratizagdo da cultura, a promo¢do da pessoa e o desenvolvimento da
sociedade” (Diario da Republica — 1 Série A, N° 195 — 19 de Agosto de 2004, pp. 1). Para que
este contributo seja possivel ¢ fundamental existir uma relagdo multidimensional e dinamica
entre os museus e a sociedade, ou seja, esta instituicdo devera submeter-se a influéncia e novos
desafios dos varios contextos, bem como devera ser factor de influéncia para a criagdao de novos
contextos, significados e discursos culturais.

Neste sentido, um museu deve ter em atencdo as principais caracteristicas da sociedade em que
se insere, de forma a identificar-se como um espaco de comunicacdo e entretenimento
participativo e acessivel. Ou seja, um museu deve conhecer as caracteristicas ¢ necessidades dos



seus publicos, promovendo uma maior compreensdo e articulagdo entre o contexto museoldgico
e o consumo cultural. Neste contexto, ¢ possivel verificar o papel desempenhado pela internet,
no que concerne & comunicacao e relagdo entre as instituicdes museologicas € o consumidor.
Para uma reflexdo aprofundada acerca do papel dos museus na sociedade contemporanea, ¢
fundamental ter em conta a sua pluralizagdo, fragmentagdo e globalizacdo de forma a adoptar
uma multiplicidade de possibilidades de adaptacdo, transformacdo e renegociacdo das suas
relacdes (Anico, 2008, pp. 28). A progressiva (re) valorizacdo da diversidade cultural nos
processos ¢ dinamicas de heterogeneidade e homogeneizagdo da cultura conduziu a construgao
de novos espagos de conhecimento, de difusdo de cultura e de acesso a informacao, estimulando
novos modos de vida e habitos de consumo (idem).

A internet veio assim contribuir para uma nova forma de consumo das actividades
museologicas, na medida em que, alterou a nogdo de tempo e de espaco e contribuiu para a
criacdo de novas formas e perspectivas do sector cultural (Oliveira e Silva, pp. 202). Com a
Internet, surgiu ainda uma nova forma de sociabilidade — cibercultura — uma cultura fortemente
marcada pela relagdo entre as novas tecnologias e a vida quotidiana do individuo, permitindo a
criacdo de um espaco de comunicagao mais acessivel e flexivel (Lévy, 1999). Esta plataforma ¢
considerada um meio de comunicagdo e divulgagdo das instituicdes culturais, promovendo
assim uma maior interac¢do entre a mesma e o seu publico, e fomentando a democratizagdo do
seu acesso, o que se poderd traduzir no alargamento do publico tradicional. Assim, nos finais do
século XX, surge uma nova concepg¢do do espaco museoldgico, como forma de ultrapassar as
dificuldades de comunicagdo com o seu publico, Unica e exclusivamente associada a
virtualizacdo do seu espago fisico - museu virtual - que se caracteriza pela divulgacdo de
“informagoes mais detalhadas sobre o seu acervo e, muitas vezes, através de visitas virtuais”
(Oliveira e Silva). O museu virtual ¢ ainda caracterizado por Deloche (2001) como um museu
ubiquo, sem fronteiras, € como “um espacgo paralelo e complementar que privilegia a medi¢do
da relagdo do utilizador com o patrimonio” (Oliveira e Silva, pp. 7).

No entanto, a investigacdo nesta area realizada em Portugal, ainda € pouco explorada e
discutida, tendo em conta que se trata de uma nova realidade do sector cultural portugués. Desta
forma, propomo-nos a contribuir para o desenvolvimento da investigagdo nesta area aplicando
um estudo de caso ao tema, nomeadamente o estudo do Museu virtual da Radio e Televisdo de
Portugal (RTP). O Museu virtual da RTP foi inaugurado no ano de 2009, com o intuito de expor
um pouco da colec¢do museologica de radio e televisdo, mediante a exibi¢cdo de um acervo
constituido por um conjunto alargado de pecas e conteudos audiovisuais, proporcionando uma
maior interac¢ao com o publico. Este sitio da internet € um exemplo da mudanga no contexto
museologico portugués, pois, observa-se um investimento ¢ um esforgo por parte da instituigdo
em adaptar-se as tendéncias do publico pds-moderno. Ainda, é preciso salientar que esta
instituicdo € de caracter estatal, pelo que enfatiza a valorizacdo de reorganiza¢do do sector
cultural por parte do Estado portugués, no sentido de actualizar e dinamizar as suas instituigoes.

Neste sentido, o nosso trabalho centra-se na virtualizagdo desta mesma instituigdo, procurando
identificar as vantagens e desvantagens da sua utilizagdo e de que forma esta mudanca podera
contribuir para o desenvolvimento do consumo cultural portugués. No ambito do estudo de
caso, propomo-nos a concretizar o0s seguintes objectivos: identificar as vantagens e
desvantagens da utilizagdo do Museu virtual da RTP para os consumidores; conhecer as razdes
que levam o consumidor a utilizar o Museu virtual da RTP; e, analisar o impacto da
virtualizagdo do Museu da RTP no consumo das suas actividades culturais.



2. Nota Metodologica

Tratando-se de uma pesquisa exploratoria, a metodologia escolhida para a concretizacdo deste
trabalho foi a entrevista individual aprofundada, tendo sido usada uma amostra por
conveniéncia composta por 10 elementos (5 do sexo feminino e 5 do sexo masculino).

A escolha desta metodologia prende-se com o facto de o grupo pretender uma abordagem mais
proxima dos elementos em estudo, com o intuito de observar de forma directa e instantanea as
reaccdes, motivagoes e razdes de utilizagdo desta plataforma. A amostra foi diversificada a nivel
de género, idade e escolaridade, para permitir uma maior riqueza da informagao recolhida. Estas
entrevistas consistem numa apresentagdo e posterior navegacdo do sitio da internet do Museu
virtual da RTP, estipulando um tempo médio de visita de 20 minutos por cada elemento. Apos a
utilizacdo da plataforma, o grupo de trabalho procede a um breve questionario a cada elemento
da amostra em estudo, no sentido de compreender e avaliar esta mesma experiéncia, de forma a
corresponder aos objectivos propostos.

Esta amostra é composta por pessoas cuja experiéncia com as novas tecnologias de
comunicacdo ¢ de informacdo ¢ diversificada, o que se podera traduzir em diferentes niveis de
resposta no que concerne a utilizacdo de um museu virtual. Segundo o Inquérito a utilizagdo de
tecnologias da informagdo e da comunica¢do pelas familias 2010, do Instituto Nacional de
Estatistica, a amostra engloba individuos entre os 18 ¢ os 54 anos, sendo estas as faixas etarias
que tém acesso ¢ utilizam mais a internet. As classes etarias dividem-se em 3 grupos: 3 pessoas
na classe dos [18-24]; 3 pessoas na classe dos [25-44]; 4 pessoas na classe dos [45-54]. No que
concerne ao nivel das habilitagdes literarias, estabelecemos 4 niveis: 2 pessoas do ensino basico,
3 pessoas do ensino secundario; e por fim, o ensino superior, mais precisamente, 4 pessoas do 1°
Ciclo (Licenciatura) e 1 pessoa do 2° Ciclo (Mestrado).

A analise dos resultados obtidos consiste na apresentacdo de tabelas e graficos, no sentido de
encaminhar para uma leitura mais objectiva e concisa do estudo.

3. Analise de Resultados

3.1 O Caso do Museu virtual da Radio e Televisdo de Portugal

No seguimento do estudo realizado, serdo apresentados alguns resultados que permitirdo
complementar o trabalho que tem vindo a ser desenvolvido neste dominio, em Portugal. No
seguimento da entrevista aprofundada, foram colocadas algumas questdes previamente
delineadas a amostra em estudo. Quando questionada, se alguma vez havia visitado um sitio de
museu na internet, a amostra dividiu-se em duas partes iguais para a resposta positiva ¢ para a
resposta negativa, ndo sendo possivel observar a partida discrepancias nesta mesma resposta
(ver Grafico 1).
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Grafico 1- Alguma vez visitou o sitio de um museu na internet?

No entanto, ao aprofundar a analise da mesma € possivel verificar uma tendéncia associada a
faixa etaria e ao nivel de habilitagdes literarias dos individuos. A parte da amostra
correspondente a classe [45-54] apresenta uma menor tendéncia para visitar este tipo de
plataformas. Porém, a classes [18-24] e [25-44] ja visitaram pelo menos um sitio de museu na
internet. Desta forma, conclui-se que a medida que o individuo envelhece vai tendo uma menor
tendéncia para visitar este tipo de plataforma virtual (ver Tabela 1).

Alguma vez visitou um
Classe Etarias sitio de um museu na
internet?
[18-24] +
[25-44] +
[45-54] -

Tabela 1 -Visita a um sitio de museu por classe etaria

Relativamente ao nivel das habilitacSes literarias, € possivel observar que o ensino superior (1°
Ciclo e 2° Ciclo) apresenta uma maior propensao para visitar um sitio de museu na internet. O
ensino basico ou o ensino secundario pelo contrario apresentam uma menor tendéncia para
visitar este tipo de plataforma. (ver Tabela 2).

Habilitagao Alguma vez visitou um sitio
Literaria de um museu na internet?
Ensino Basico -
Ensino Secundario -
Ensino Superior +

Tabela 2- Visita a um sitio de museu por habilitacdo literaria

As pessoas que responderam que sim na questdo anteriormente referida, foram perguntadas
quais as razdes para terem visitado um museu virtual, sendo que grande parte da amostra aponta



tendencialmente o preco (gratuito), a maior acessibilidade, a reducdo de tempo ¢ a possibilidade
de fazer uma visita virtual como principais razdes para visitar (ver Tabela 3).

Quais as razoes para visitar
o sitio de um museu na Resposta
internet?

Preco (Gratuito) +
Maior acessibilidade +
Diversidade de informacgao -
Redugdo de tempo +
Exposicao -
Contactos ¢ Localizagao -
Visita virtual +
Outros -

Tabela 3- Quais as razdes para visitar o sitio de um museu na internet?

No entanto, as pessoas que nunca visitaram deram como principal razdo o facto de valorizarem
o contacto directo com a institui¢do e a exposi¢ao em si (ver Tabela 4).

Quais as razdes para nao
visitar o sitio de um museu Resposta
na internet?

Falta de tempo -
Iliteracia digital -
Valorizagdo do museu +
fisico

Tabela 4- Quais as razdes para ndo visitar o sitio de um museu na internet?

As entrevistas aprofundadas, consistiam ainda numa breve avaliagdo do sitio de um museu na
internet, mais concretamente o sitio do Museu da RTP, pelo que foram estabelecidas 3 tabelas
de avaliagdo correspondendo as caracteristicas do sitio (técnicas); as caracteristicas da
informacdo (comunicacdo); e as caracteristicas do conteido de exposi¢do. Quanto as
caracteristicas do sitio € possivel verificar uma avaliagdo positiva, sendo que a grande parte da
amostra considerou a velocidade de navegagdo do sitio, a organizacdo da informagdo, o design
estético (visual) e o design técnico (layour) tendencialmente positivo (ver Grdfico 2).
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Grafico 2- Caracteristicas do sitio

Quanto as caracteristicas da informagdo (comunicagdo) verifica-se que a acessibilidade, a
clareza e a articulacdo do discurso ¢ tendencialmente positiva, enquanto a complexidade foi
caracterizada como um ponto fraco (ver Grdfico 3).
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Grafico 3 - Caracteristicas da informagao
Por tultimo, quanto as caracteristicas do conteudo da exposigdo, a avaliagdo foi tendencialmente

positiva nos dominios da proximidade com a realidade fisica, diversidade de contetdos,
legendas, interactividade e da quantidade de contetudo exposto (ver Grdfico 4).
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Grafico 4 - Caracteristicas do conteudo de exposi¢do

No término das entrevistas, 80% da amostra respondeu que gostou da visita, atribuindo-lhe uma

avaliagdo final tendencialmente positiva (ver Tabela 5).



Gostou da visita? Resposta

J’_

Tabela 5 - Gostou da visita?

E, ainda 90% afirmou a possibilidade de voltar a visitar o mesmo museu virtual (ver Tabela 6).

| Voltaria a visitar? Resposta
J’_

Tabela 6- Voltaria a visitar?

Neste seguimento, a amostra foi questionada acerca do contributo desta mesma visita para o seu
enriquecimento ao nivel cultural, sendo que 70% afirmou que sim (ver Tabela 7).

Contribui para o enriquecimento Resposta
cultural?

+

Tabela 7 - Contribui para o enriquecimento cultural?

Destes 70% destacam-se todos os tipos de ensino, ndo havendo uma grande discrepancia dos
resultados associados as habilitagoes literarias (ver Tabela 8).

Contributo da visita por Resposta
habilitagdo literaria
Ensino Bésico +
Ensino Secundario +
Ensino Superior (1° e 2° +
Ciclos)

Tabela 8 - Contributo da visita por habilitacdo literaria

Consequentemente, a principal razdo apresentada para o contributo desta visita pela amostra foi
nomeadamente o maior acesso a contetdos e informacgéo até a data restritos ao publico em geral
¢ a maior interactividade facultada pela plataforma, no entanto foram dadas ainda outras razdes
como o reviver o passado e o servigo gratuito e comodo (ver Grdfico 5).
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Grafico 5 - Justificacdo do contributo para o enriquecimento cultural

Nesta questdo foi essencial fazer uma analise cruzada com as faixas etarias da amostra em
estudo, tendo em conta a relagdo intrinseca dos indicadores corroborados pelos resultados
obtidos. Desta forma, verifica-se que a classe etaria [18-24] valorizou fundamentalmente a
interactividade como razdo principal para o seu enriquecimento cultural. Em contrapartida, a
classe etaria mais velha [45-54] enfatiza o reviver o passado € o maior acesso a conteudos e
informacao como razdes para o mesmo enriquecimento. Relativamente as razdes apresentadas
pelas classes [25- 44] estas s30 0 maior acesso a contetidos e informagdo e o servigo gratuito ¢
comodo, respectivamente (ver Tabela 9).

Justificacdo (18- [25- [45-
Classes 24] 44] >4]

Maior acesso a contetidos e - + -

informagao

Reviver o passado - - +

Maior interactividade + - -

Servigo gratuito e comodo - + -

Tabela 9 - Justificagdo do contributo para o enriquecimento cultural por classe etaria

Todas as razdes supra referidas sdo conotadas por um valor simbdlico bastante acentuado, tendo
em conta a faixa etaria de cada individuo.'

4. Discussiao de Resultados

No decorrer da investigagdo, tive a possibilidade de observar diversos resultados, sendo
imprescindivel executar uma breve discussdo dos mesmos, visando uma melhor compreensao e
aprofundamento da tematica em estudo.

Inicialmente, procurou-se saber se a amostra ja tinha visitado um sitio de museu na internet,
pelo que as respostas se revelaram igualmente distribuidas, metade da amostra sim e a outra
metade ndo. Porém, verificou-se que a metade que ja havia visitado era essencialmente das



classes etarias [18-24] e [25-44], cuja habilitacdo literaria correspondia ao Ensino Superior, ao
contrario da metade que ainda ndo tinha visitado, pertencente a classe [45-54], com o Ensino
Basico ou Secundario. A partir destes resultados ¢ possivel determinar que o acesso ¢ a
participacdo a este tipo de plataformas, como o Museu virtual da RTP, s3o ainda feitos por um
publico relativamente jovem e com um nivel académico elevado. Para aprofundar melhor esta
questdo, foram perguntadas quais as razdes que levariam a visitar ou ndo o sitio de museu na
internet. As pessoas que ja tinham visitado apontaram o preco (gratuito), a maior acessibilidade,
a redugdo de tempo, e a visita virtual como principais razoes, ¢ as pessoas que ainda ndo o
tinham feito disseram preferir a visita fisica. Associando esta questdo a anterior ¢ possivel
deliberar que as pessoas das classes etdrias mais jovens preterem a visita ao espaco fisico em
prol de outros factores como a acessibilidade, a comodidade e o preco, sendo que as pessoas da
classe mais velha privilegiam a visita presencial ao espago fisico do museu. De certa forma, e
apesar das classes mais velhas estarem cada vez mais presentes no ciberespaco, ¢ natural estas
serem aquelas que ainda se mantém um pouco a margem, pois a virtualizagdo das instituigoes
culturais ¢ uma tendéncia relativamente recente, e que ainda estd numa primeira fase, nao se
sabendo ao certo quais as vantagens e desvantagens associadas da sua utilizacdo e da sua
participacdo, para determinadas faixas etarias. No entanto, ¢ no seguimento do meu estudo, ¢
possivel comecar a estabelecer algumas conclusdes neste &mbito.

Posteriormente, a amostra prontificou-se a avaliar o sitio virtual do Museu da RTP, visando uma
melhor compreensdo dos pontos positivos e negativos do espacgo. Verifica-se que a amostra
gostou particularmente da velocidade de navegacdo do sitio; da organizagdo da informacgao; do
design estético e técnico; da clareza e acessibilidade da informacdo; da articulagdo do discurso;
da proximidade com a realidade fisica; da diversidade e quantidade dos conteudos expostos; das
legendas respectivas e da interactividade fomentada pela plataforma. O que se reflectiu na sua
opinido relativa ao sitio, isto ¢, 80% da amostra referiu que havia gostado da visita e 90%
admitiu a hipdtese de voltar a fazé-lo. Bem, posto este facto, é possivel estabelecer alguns
factores relevantes e estimulantes da participagdo e usabilidade deste tipo de plataformas. Ou
seja, se o sitio em concreto tivesse obtido uma avaliagdo tendencialmente negativa, no que
concerne aos aspectos supra indicados, o nivel de satisfacdo da amostra certamente néo seria o
mesmo. Portanto, verifica-se que ¢ fundamental apostar na qualidade do sitio se se pretende que
este tenha um nivel elevado de usabilidade e participagdo por parte do publico. Todavia, quando
questionada se a visita havia contribuido para o enriquecimento do seu conhecimento cultural,
apenas 70% da amostra admitiu que sim. Este resultado poderd ser explicado mediante a
enumeracdo de algumas razdes. A classe [18-24] apontou a interactividade como principal
contributo para o seu enriquecimento cultural; a classe [25-44] determinou o maior acesso a
contetidos e informagdes que até a data estavam restritos ao publico e o servigo gratuito como
impulsionadores do seu enriquecimento; e por fim, a classe [45-54] revelou que o verdadeiro
contributo para o seu enriquecimento cultural era o facto do museu virtual da RTP permitir
reviver experiéncias do passado. Desta forma, também € possivel estabelecer uma relacdo entre
a contribuicdo cultural do sitio e as faixas etarias dos individuos, sendo que a medida que a
idade avanga, estes tendem para assumir diferentes aspectos que poderdo ou nao contribuir para
o enriquecimento da sua cultura.

5. Conclusoes

Com a realizagdo deste trabalho foi possivel concluir que o tema abordado trata-se de um tema
bastante pertinente e actual, na medida em que se tem vindo a observar uma reconceptualizacao
das estruturas socio - culturais. Este facto contribui para a pouca oferta em termos de
investigacdo, o que denota uma necessidade de investir e investigar mais neste dominio.



Tendo em atengdo que a metodologia utilizada foi a mais indicada, denotando uma preocupagéo
com o prazo limite de entrega do trabalho bem com o tipo de analise que se pretendia para o
desenvolvimento destas mesmas conclusdes, sublinhando o facto de ndo se tratar de uma
amostra ou estudo representativos. A entrevista individual aprofundada permitiu ainda a
observagdo directa das reacgdes e motivacdes das pessoas, no decorrer da participagdo e
utilizagdo do sitio do museu.

Apesar da existéncia deste tipo de plataformas associadas e desenvolvidas pelas institui¢des
culturais, esta nao implica a substituicdo das instituicdes fisicas, que desde sempre se
consideraram como primordiais para o contacto ¢ desenvolvimento do nivel cultural dos
individuos e consequente desenvolvimento cultural das sociedades. E de facto importante
apostar neste tipo de estratégias de forma a estimular o interesse pelos contetudos culturais, bem
como pelas iniciativas desenvolvidas. Numa oOptica sociolégica do consumo, ¢ possivel
estabelecer determinados paradoxos que poderdo contribuir para futuras investigacdes neste
dominio. Assim, mediante os resultados da nossa investigagdo, ¢ ainda possivel identificar uma
resisténcia das tensdes e elitismos estabelecidos pela Teoria Estruturalista, isto é, denota-se que
ainda existe um determinado nicho de pessoas, pertencentes a uma elite, neste caso pessoas com
um nivel de educagdo superior, que sdo ainda aquelas que mais consomem e procuram o0s
produtos e servigos culturais, independentemente dos meios pelos quais sdo distribuidos.
Contrariamente a ideia concebida pela Teoria Pds-modernista, que defende que todos os
individuos de uma sociedade tém iguais oportunidades de acesso ao consumo cultural, ndo
existindo propriamente um agente de diferenciacao social por si s0.

Outra das principais conclusdes do meu trabalho é que a virtualizag@o das instituigdes culturais
permitiu que estes espacos disponibilizassem mais informagdo e entretenimento, caracterizando-
se essencialmente pela sua atractividade e interactividade com o publico, o que podera constituir
uma forma de estimular uma multiplicidade de experiéncias sensoriais e cognitivas dos
individuos. Tal como defende Varine “¢ no contacto sensorial entre o homem e o objecto que o
museu encontra a sua justifica¢do e por vezes a sua necessidade” (1992, pp. 52).
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Legenda de leitura de tabelas:
(+) tendencialmente positivo ;
(-) tendencialmente negativo.



