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A IMAGEM E A SOFTWARIZ@CAO NA CURADORIA DE ACERVOS.
UMA RELACAO EM CONSTRUCAO.

IMAGE AND SOFTWARIZATION IN MUSEOLOGICAL CURATORY.
A RELATIONSHIP UNDER CONSTRUCTION.
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RESUMO

As imagens e 0s objetos ndo s6é comunicam, mas também inspiram os visitantes, contando
historias, transmitindo valores, expressando cultura, despertando a curiosidade e até criando
ligagBes emocionais. Pensando nisso, este texto tem como objetivo explorar a subjetividade,
a interpretacdo e a compreensdo das relagfes conceituais de imagem, dos espacos de
memoria, tomando os museus como referéncia, e a softwarizacao nas praticas curatoriais, por
meio da leitura critica dos autores como Lev Manovich, Vilém Flusser, Walter Benjamin e Ana
Brefe. Embora ja existam em ambientes de guarda e exposi¢ao de acervos o uso de diferentes
tipos de softwares, nem todas as possibilidades dialégicas ja foram vencidas, o que evidencia
a necessidade de ampliar a discussao sobre como a curadoria é impactada e como se reflete
essa relagdo da sociedade com os objetos de memaria e fruigéo.

PALAVRAS-CHAVE
Software. Curadoria. Acervo. Imagem. Sociedade.

ABSTRACT

Images and objects not only communicate, but also inspire visitors, telling stories, transmitting
values, expressing culture, awakening curiosity and even creating emotional connections. With
this in mind, this text aims to explore subjectivity, interpretation and understanding of
conceptual image relationships, memory spaces, taking museums as a reference, and
softwarization in curatorial practices, through the critical reading of authors such as Lev
Manovich, Vilém Flusser, Walter Benjamin and Ana Brefe. Although the use of different types
of software already exists in collection storage and exhibition environments, not all dialogical
possibilities have already been overcome, which highlights the need to expand the discussion
on how curation is impacted and how this relationship of society with the objects of memory
and enjoyment.
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Introducéo

A proposta deste texto visa relacionar os espagcos de memoria e fruicdo, o
conceito/uso de imagem e a softwarizacdo da cultura, explorando as relacdes entre
esses conceitos e as implicacdes para o desenvolvimento do patriménio cultural na
atualidade. Como o titulo aponta, este € um estudo ainda em construg¢do a partir da
pesquisa de doutoramento da autora, trazendo uma abordagem voltada
especificamente a ambientes de preservacdo e exposicdo de acervos. Na escrita,
quatro autores serdo utilizados de forma mais destacada, sdo eles: Vilém Flusser,
abordando o conceito de imagem técnica; Lev Manovich, a partir dos estudos sobre a
cultura digital e softwarizacao cultural; Walter Benjamin, que discute a importancia das
imagens para a mudanca social e; Ana Brefe, que tem debatido a relacdo de museus

com a imagem.

E necessario ressaltar que como uma discussdo em construcdo, ndo se pretende
abarcar todo o conteddo possivel de relagdes entre os autores e 0 objeto da pesquisa,
porém, pretende-se mostrar quao promissor e necessario tem se tornado o estudo
voltado a ligacdo entre esses conceitos para o desenvolvimento dos espacos culturais
na atualidade, usando aqui museus como referéncia. Serdo tomados como debrucar
tedrico os textos Filosofia da Caixa Preta. Ensaios para uma futura filosofia da
fotografia de Vilém Flusser (1985), o capitulo 1 que aborda sobre a imagem; a
introducéo do livro Software takes command de Lev Manovich (2013); A obra de arte
na era da sua reprodutibilidade técnica de Walter Benjamin (1994) e; Comentario |.

Museu, imagem e temporalidade de Ana Brefe (2007).

O objetivo deste artigo € mostrar como os softwares tém se tornado cada vez mais
presentes seja nas praticas curatoriais de bens patrimoniados, tanto na comunicagéo,
na gestao, na documentacao, na exibicao, quanto na criagéo de obras de arte e cultura
digital. Busca-se também apontar a necessidade de se revisar o papel desses
espacos de memoria na sociedade contemporanea, considerando as mudancas

culturais e tecnolégicas que afetam a producgéo e a percepc¢éo das imagens geradas.
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Este texto se constroi assim a partir de uma analise sensivel das informacdes através

da subijetividade, interpretacdo e compreenséo dos fen6menos a fim de significar as
construcdes efetivadas em ambiente social permitindo também uma avaliacdo de
maneira difusa e ndo especifica através de uma leitura critica dos autores

mencionados para o desenvolvimento do contetdo operacional.
Conceituacao de imagem e o conceito software cultural.

Presente de maneira tdo natural hoje em dia em nosso cotidiano, a teorizacdo do
conceito de imagem se faz necessaria para compreender a dimenséo do seu sentido
para a sociedade. A imagem pode ser entendida como a representacao visual seja de
estruturas materiais, como objetos e pessoas, ou imateriais, como conceitos, de forma
abstrata ou ndo que estao presentes em uma relacdo espacgo-tempo. Téao importantes
a nossa vivéncia, o uso das imagens marca temporalmente a histéria do ser humano
com os estudos relativos a pré-historia — o conceito de pré-histéria em Flusser, se faz
em uma divisdo entre sociedades antes da escrita textual e apds a escrita - a partir do

estudo das imagens realizadas pelas sociedades da época.

A construcdo das imagens se faz de diferentes formas, seja através do desenho, da
pintura, da gravura, da fotografia, do meio digital e tantas outras tipologias de
producdes visuais. Da mesma forma que se diversificam na sua estruturacéo,
diversificam-se nos seus objetivos, podendo ser utilizadas de forma educacional,
comunicacional, para entretenimento e fruicdo artistica. Para Flusser (1985) as
imagens tém a capacidade de representacdo do mundo e assim sdo capazes de
influenciar diretamente na consciéncia humana, relacionando-se diretamente com o

processo de imaginacao.

Imagens séo superficies que pretendem representar algo. Na maioria
dos casos, algo que se encontra la fora no espaco e no tempo. As
imagens sao, portanto, resultado do esfor¢co de se abstrair duas das
guatro dimens@es espacio-temporais, para gue se conservem apenas
as dimensdes do plano. Devem sua origem a capacidade de abstracao
especifica que podemos chamar de imaginacdo. No entanto, a
imaginacdo tem dois aspectos: se de um lado, permite abstrair duas
dimensdes dos fendmenos, de outro permite reconstituir as duas
dimens0fes abstraidas na imagem. Em outros termos: imaginagéo é a
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capacidade de codificar fenbmenos de quatro dimensdes em simbolos
planos e decodificar as mensagens assim codificadas. Imaginacéo é
a capacidade de fazer e decifrar imagens. (p. 7)

Nesse sentido, é possivel entender que para além da representacédo de uma realidade
as imagens tém essa possibilidade também de serem utilizadas para a manipulacéo
da sociedade com a criacdo de um senso de realidade. Benjamin (1994), em meados
do século XX, ja abordava a imagem como um produto histérico que seria moldada a
partir das condicdes sociais, politicas e culturais em que ela for elaborada, assim, a
forma pela qual se da a percepcdo humana e o meio no qual ela se realiza ndo se da
entdo de forma natural, mas histérica também. As imagens, em sua capacidade de

reproducao, tornaram-se mais baratas, mais acessiveis e também mais manipulaveis.

Flusser traz as imagens como transmissoras de informacdes, construido no conceito
de teoria da informacdo. A teoria da informacéo do autor € uma abordagem complexa
e desafiadora e por isso ndo se pretende neste texto aborda-la de forma aprofundada,
porém, € necessario destacar que ela oferece uma visdo inovadora da natureza da
informacéo e sua relacdo com a comunicacdo: € através do uso das palavras, das
imagens e dos simbolos que se constroem as informag¢des culturais, que conceitua
dentro da teoria da informacdo. Essas imagens técnicas? construidas a partir da
softwarizacdo® do processo tem assim ganhado importante destaque no
desenvolvimento da sociedade proporcionando uma mudanca na forma de nos

relacionarmos na contemporaneidade.

When you write a letter in Word (or its open source alternative), you
are using software. When you are composing a blog post in Blogger or
WordPress, you are using software. When you tweet, post messages
on Facebook, search through billions of videos on YouTube, or read
texts on Scribd, you are using software (specifically, its category
referred to as “web applications” or “webware”—software which is
accessed via web browsers and which resides on the servers).

And when you play a video game, explore an interactive installation in
a museum, design a building, create special effects for a feature film,
design a website, use a mobile phone to read a movie review or to view
the actual movie, and carry out thousands of other cultural activities, in
practical terms, you are doing the same thing—using software.
Software has become our interface to the world, to others, to our
memory and our imagination—a universal language through which the
world speaks, and a universal engine
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on which the world runs (MANOVICH, 2013, p. 2)

Neste trecho do seu texto, Lev Manovich destaca o papel que os softwares tém
tomado na sociedade, fazendo cada vez mais parte da realidade do tempo atual, o
uso de softwares tem estado presente inclusive substituindo em certas areas culturais
0 uso de tecnologias fisicas, mecénicas e eletrbnicas usadas antes do século XXI. O
autor aponta tal questdo como uma possivel preocupacao por parte de estudiosos da

midia, bem como humanistas, cientistas sociais e criticos culturais.

O termo software foi utilizado pela primeira vez por John Tukey em 1958, de maneira
sucinta sdo entendidos como um conjunto de instru¢des escritas feitas para serem
interpretadas por um computador a fim de executar tarefas especificas. Eles sdo
regularmente subdivididos em duas categorias: softwares de sistema, conjuntos de
programas que irdo gerenciar a parte fisica de um dispositivo e feitos para atender a
outros programas, Como 0s sistemas operacionais, por exemplo o Windows, Android,
iOS e; os softwares de aplicacao, que permitirdo ao usuario realizar uma ou mais
tarefas especificas, sendo aqueles que usamos cotidianamente no celular e
computador, Google Chrome. Microsoft Word, WhatsApp, e muitos outros
(PRESSMAN, 2010).

A softwarizagdo proposta por Manovich entende que a utilizagéo de softwares tem se
tornado cada vez mais presente na sociedade e acaba por afetar a forma como nos
relacionamos com o mundo exterior, seja na forma de pensar, de trabalhar ou mesmo
nos comunicarmos. Essa mudanca resultaria entdo na alteracdo da natureza da
cultura contemporanea que se baseia cada vez mais no uso de dados, tornando o
software fundamental para a criagdo, analise, armazenamento e distribuicdo de
dados, inclusive, criando novas formas de expresséo artistica e cultural, em novos

relacionamentos com a geracao de imagens.

Neste sentido, o autor estrutura o conceito de software cultural que sado aqueles com
a capacidade de dar suporte a a¢Bes associadas a cultura, na criacdo, acesso,
compartilhamento, comunicacéo, etc., o “que a eletricidade e o motor de combustéo

foram para o inicio do século XX, o software é para o inicio do século XXI” (Idem,
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2013, p. 2). Assim, como em tantos outros ambientes culturais, o uso de softwares

comegou a se tornar comuns em ambientes de gest&o cultural, como museus. Essa
softwarizacdo nesses ambientes rapidamente se ligou ao uso da imagem, seja na

comunicacao, na construcao de narrativas historicas ou na fruicado da arte.
Museus, imagens e softwares — Novos paradigmas.

Apesar de constantemente tomados como lugares passiveis, as instituicbes
museologicas ao tornarem-se responsavel pelo acumulo dos vestigios, de
testemunhos da realidade vivida no mundo, possibilitam até hoje impedir a ruptura na
“na relagao entre o que foi e 0 que € no instante” (SCHEINER, 1998 apud SOARES,
2012, p. 65.), permitindo assim registrar a passagem do tempo que esté contida ndo

apenas na memaria das pessoas, mas nas coisas com as quais elas se relacionam.

Esses vestigios culturais, sejam eles a coisa em si ou a representacdo imagética da
sua existéncia, tornara-se importantes fontes documentais para pesquisas e
levantamentos historicos, ultrapassando ambitos artisticos e intelectuais que
possibilitaram através dos simbolos a identificacdo das pessoas, e passaram a
fundamentar as relacdes entre 0s sujeitos e 0s objetos culturais (RAMOS, 2012). As
imagens estdo tao ligadas a constituicdo dos espacos museoldgicos que sao de fato
um dos principais elementos que o constituem, seja na representacdo de eventos
histéricos ou utilizadas nas iniciativas que visam processos educativos e

informacionais.

Brefe (2007) afirma que as imagens e 0s objetos em museus tém grande significado
nas exposicdes, sendo essenciais ndo apenas para a comunicacdo, mas na
transmissdo de conhecimento ao visitante ao contar historias, transmitir valores,
representar culturas, despertar a curiosidade ou mesmo gerar ligacdo emocional.
Relacionam-se 0s museus intrinsecamente com a questdo de temporalidade ao

utilizarem categorias analiticas para segmentar e representar o tempo.

A essas instituicdes ja coube o papel de exaltacdo da memdéria nacional, na chamada
era dos museus no século XIX, contribuindo através do uso de seus acervos na

construcdo identitaria e de valorizacdo da histéria das na¢cdes dominadoras, porém,
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atualmente tém trabalhado para além dessa salvaguarda, na analise das memarias a

fim de reestruturar seu papel social e politico questionando a revalorizagdo do
passado pelo presente. Sobre essa relacdo temporal e necessidade de reformulacéo,
Brefe (2007) afirma que o fazer museoldgico precisa ser revisto e considerada sua

conexao com a realidade do tempo em que existe.

De fato, sua permanéncia, para além de suas novas funcdes e de suas
interacdes cada vez mais estreitas com o universo social, é indicativa
de que o problema da memoaria — e, portanto, do tempo — situa-se no
centro da problemética do museu atualmente. Tal como outras
instituicdes “guardidas da memdaria”, os museus pretendem preencher
0 vazio que o0 escoamento irremediavel do tempo parece gerar,
especialmente nas sociedades contemporaneas, tdo sedentas do
conhecimento e da gestdo de seu préprio passado. As varias
transformac6es de que o museu foi alvo ao longo do século XX, sua
multiplicacdo em diversos paises do mundo e, principalmente, a
abrangéncia praticamente ilimitada de objetos que engloba indicam
gue ele é um dos lugares-chave para se entender as sociedades
modernas e a forma pela qual elas se fazem representar.

Por isso, é preciso avancar na investigagdo sobre o museus, através
de novas abordagens, para além das discussdes mais freqiientes que,
em geral, giram em torno do paradoxo entre sua existéncia necessaria
como sustentaculo de uma memdria em franco desaparecimento e a
ordem artificial a que ele submete os objetos, incapaz de recriar a
realidade do passado (p. 36)

Nesse sentido, considerando a existéncia em uma sociedade mediatizada e de
multiplas produgdes culturais, se requer cada vez mais de tais instituicbes a alteracéo
na forma de mediacao e difusdo na construgéo relacional entre publico e as coisas. A
partir do século XX, passaram 0os museus a buscar uma relacdo social, histérica e
cultural mais proximas a sociedade, buscando tornar-se mais democratico e acessivel
aos diferentes publicos. Mudou-se a forma de se apresentar e de apresentar seus
acervos - inserindo plataformas digitais e interativas de forma mais constante - bem
como a forma de se relacionar com a sociedade em todas as suas instancias. Esse
revisar do fazer museolégico, a fim de se aproximar das dinamicas sociais deste
tempo, tem inserido cada vez mais elementos interdisciplinares para potencializar o

acesso e aprendizado.
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E importante compreender que o uso de softwares em museus nao € algo tio recente,

principalmente ao considerarmos 0 uso em questdes da comunicagdo, de
acessibilidade e na documentacao de acervos. Aos familiares visitantes de museus,
€ comum observar o uso de aparelhos tecnolégicos na exibicdo — com documentarios,
video arte, materiais produzidos para auxiliar pessoas com deficiéncia, e outros - ou
mesmo na criacdo de obras a serem exibidas. Lev Manovich, que aqui estamos
referenciando, ja exibiu em diferentes espacos museoldgicos suas obras de arte

geradas a partir da interacdo com inteligéncia artificial.

Porém, para além do uso em exibicdo, outras instancias dos museus também ja ha
tempos tém abracado o uso de softwares, principalmente na gestdo de metadados
associados aos objetos musealizados, e também na gestéo da instituicdo em si. Por
exemplo, um software online de gerenciamento de dados que tem sido bastante
difundido na ultima década, ndo s6 em museus, mas em diferentes espacos que
integram a gestdo de objetos de valor cultural abarcando também bibliotecas e
arquivos, é o Tainacan (Imagem 1). O software de livre acesso busca a gestédo de
acervos digitais com a organizacdo das documentacfes e apresentacdo voltada a

possibilidade de acesso do publico.

culads 20 Instituto Brasileiro de Museus do Ministério de Cidadanis e esté instalado
2:1903) vives seus primeiros 14 anas de vida, no Centro de Floranspois

a Ordenar 1z - por Data decrisgio - Visuslizagio: 3 Cartdes ~ @ Vercomo

Vista de Roncigione

Estudo de trje Estudo de wraje Estudo de traje °

[ AdoBeck () L 4 I

Imagem 1 - Pagina com acervo disponivel ao publico do Museu Victor Meirelles feito com o uso do
software Tainacan. Fonte: print da autora.

O Tainacan é um software brasileiro que foi criado em 2016 pelo Laboratério de
Inteligéncia de Redes da Universidade de Brasilia, e teve o apoio da Universidade
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Federal de Goias, do Instituto Brasileiro de Informacdo em Ciéncia e Tecnologia e do

Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM). Segundo o IBRAM, o Tainacan hoje atende
20 dos seus museus disponibilizando ao publico mais de 15 mil itens para consulta e
mais de 200 mil itens em processo de tratamento das informacdes. O objetivo de

criacao do software foi

. Promover a democratizacdo do acesso aos objetos que
representam a memoria coletiva, a historia e a diversidade cultural do
pais, a partir da difuséo digital.

. Instrumentalizar os museus com a ferramenta Tainacan para o
aperfeicoamento da catalogacdo e da difusdo dos bens culturais e
para o desenvolvimento das a¢des de integragdo dos acervos em rede

do Ibram.

. Disponibilizar um portal de busca integrada reunindo o acervo
museologico, a fim de permitir o intercambio de informacdes.

o Qualificar as informagBes sobre os acervos museolégicos, a
partir do uso de padrbes, normas e instrumentos técnicos da
documentagao.

. Disponibilizar a ferramenta Tainacan Museus para gestdo e

catalogacéo de acervo museolégico*

Esse € um dos exemplos mais recente de softwarizacdo em museus, porém, ha
tempos se faz a digitalizacdo de acervos buscando outras plataformas de
permanéncia das informacdes associadas aos objetos. Tais digitalizacbes passaram
a ser usada ndo apenas para permanéncia das informacfes como também na
construcdo desses objetos fisicos em objetos em 3D. Segundo Sayao (2026), a
digitalizacdo de acervos possibilita alguns beneficios as instituicdbes, como a
facilitacdo de acesso as cole¢des, que vao independer da localizacdo geografica de
gquem busca a informacdo. Outro beneficio esta relacionado a conservagao e
preservacdo dos objetos culturais jA& que 0 acesso as imagens geradas na

digitalizacdo néo vai interferir a condigcéo fisica dos mesmos em casos de pesquisa.

Ao pensarmos no campo da produc¢do artistica, o uso de softwares néo se faz apenas
na producao de poéticas tecnoldgicas, da video arte ou outros meios de construcao
das obras em si, mas no registro e documentacéo de obras, como performances, que
possibilitam o acesso a obra num instante do tempo transitorio, mas que permanece
nos metadados gerados. Esses registros temporais possibilitam também o reuso e

interpretacdo dos materiais em diferentes contextos - possibilitando o acesso a
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informacdo gerada de diferentes materiais, sejam eles didaticos ou outros produtos

culturais — e em diferentes tempos - por exemplo, no acesso a exposi¢cdes, ou outras

iniciativas transitorias.

Para além de tudo isso ha uma visibilidade global e um impacto na sociedade, com a
disponibilizagdo na informagdo em meios digitais, gerando maior conhecimento
considerando a dispersdo da informacdo e assim beneficiando a sociedade em
estudos e pesquisas atreladas aos patrimbnios salvaguardados por instituicbes
museologicas e outros espacos de gestdo cultural. A softwarizacdo, para além do
auxilio na comunicacao e salvaguarda de dados j& mencionados, tem sido usada -
fortalecido ap6s o periodo de pandemia de COVID-19 - na construcao de espacos
culturais 100% virtuais. Hoje sdo inimeras as iniciativas de criacdo de museus, por
exemplo, que ndo detém acervos fisicos e sim se constroem através do uso de

imagens em plataformas digitais.

Um exemplo de espaco criado totalmente virtual em constante construgdo é o Museu
da Pessoa (Fig. 2). Tal ambiente, que se estruturou em 1991, e segue tendo seu

acervo ampliado a partir das historias colaborativas de pessoas comuns. Hoje seu

acervo conta com “mais de 20.000 histérias, 60.000 imagens e 5.000 videos”.

E8 colegao £8 colegdo

O saber transforma Um Pai, Tantas Histérias ~ Meu nome tem histéria! Vestindo Memérias:
autor: Amanda Lira autor: Museu da Pessoa autor: Museu da Pessoa L_egg_d_o_e_ld_en_tid_o_d_e
outor: Museu da Pessoa

7= il DN 0

Figura 2- Pagina de acesso as cole¢fes do Museu da Pessoa construidas a partir de relatos do
publico.
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Esses museus virtuais atuam como mediadores nas relagfes entre o publico e o

patriménio através da internet, e aproximam diferentes realidades quebrando cada
vez mais as barreiras geograficas. Assim, o uso de softwares esta atrelado ndo so a
uma melhoria na experiéncia do visitante como também na facilitacdo dos processos
de gestdo de dados patrimoniais, na elaboracdo de objetos virtuais/virtualizados e

aproximacdo com as dinamicas digitais que se inserem na realidade contemporanea.

E importante frisar, contudo, que apesar desse processo crescente da softwarizacao,
ainda ha uma parcela significativa da sociedade que ainda ndo consegue usufruir das
tecnologias digitais, sendo assim responsabilidade dos espacos culturais dedicar-se
a criar vinculos efetivos com aqueles que estdo também off-line. Se o patriménio
cultural tem a premissa de manter viva a memoria e a identidade da sociedade, devem
entdo os ambientes onde essa fruicdo se da ndo se ausentarem de discussdes que
promovam um desenvolvimento tecnoldgico e também de equidade no acesso ao

conhecimento promovido pela pratica de gestao cultural.

As analogias aqui fundamentadas a partir dos tedricos trabalhados evidenciam que a
relacdo das instituicdes culturais, tomando os museus como base de dialogo, e 0 uso
das imagens adentra cada vez mais 0s processos de softwarizacdo do qual a
sociedade contemporanea tem passado. Essas alteracbes evidenciam que as
instituicdes culturais sdo produtos de um tempo também presente e que precisam se
colocar enquanto instrumentos sociais e politicos. Para além do uso expografico, de
criacdo de obras e de gestdo de dados, o uso de softwares amplia o alcance
comunicacional possivel entre a sociedade, 0os objetos e imagens geradas nas suas

relagcbes com a informagéao e a fruicao patrimonial.

Apesar de ja estarem presentes nos espacos de memoria, ainda ndo se venceu
nessas instituicbes todas as possibilidades do uso e diadlogos acerca dos softwares,
sendo necessario cada vez mais a ampliacdo das discussdes a fim de aproxima-los
cada vez mais da realidade mediatizada na qual estdo inseridos. Para isso, é
fundamental a interdisciplinaridade e o estudo de tedricos que nos auxiliem a

compreender a complexidade e a incerteza do mundo moderno. Como mencionado
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no inicio do texto, este artigo buscou nao se aprofundar em todos os debates possiveis

relativos a conexdo espagos de memaria, imagem e software, mas mostra a existéncia
de uma conexao teodrica e a necessidade de aprofundamento de estudos relativos ao

que aqui foi brevemente ponderado.

Notas

! Doutoranda em artes visuais no Programa associado de Pés-graduacdo em Artes Visuais da Universidade
Federal da Paraiba, (UFPB). Mestre em Artes da Universidade Federal de Minas Gerais. Bacharela em Museologia
da Universidade Federal do Para. Aluna. Universidade Federal do Para, Campus Guama, Rua Augusto Correa 1,
Belém, PA, 66075-110. E-mail: christianegsantos@gmail.com. ORCID: https://orcid.org/0000-0001-6108-9334.
Lattes ID: http://lattes.cnpq.br/8100923268450323. Belém, Brasil.

2 Vilém Flusser constréi o conceito de imagem técnica e imagem pictérica. A imagem pictérica seria aquela
efetivada a partir das maos humanas, sendo subjetiva, concreta e capaz de transmitir sentimentos. Ja a imagem
técnica se faz com o uso de maquinas, sendo objetiva, abstrata e capaz de gerar comunicacao de forma rapida.

3 Entendendo o conceito como o desenvolvimento de qualquer fungéo, I6gica e método a partir do uso de software
capaz de processar grande quantidade de dados.

4 Retirado de https://www.gov.br/museus/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas-projetos-
acoes-obras-e-atividades/acervo-em-rede-e-projeto-tainacan

5 Retirado de https://museudapessoa.org/
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