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Trata-se de uma pesquisa que visa analisar, por meio do publico-visitante, questdes referentes a
autenticidade, no ambito informacional de museus virtuais do site “Era Virtual”. Nesse site constam 24
museus para serem visitados e todos existem fisicamente. A pesquisa foi desenvolvida pelo método
dedutivo-analitico, o que possibilitou a construgdo de premissas, a partir da teoria. Constou de aplicacao
de questionario semi-aberto, apds a visita aos museus virtuais por parte de alunos do ensino de graduagao
da UFMG. Os resultados alcancados, considerando a amostra da analise, mostraram que a autenticidade
diz respeito tanto a questdes verificaveis cientificamente através de sua dimensdo material, quanto a
questdes nao materiais que emergem da relagdo entre o homem e o objeto. A pesquisa contribuird para se
construir diretrizes capazes de balizar projetos futuros de interfaces de museus virtuais no que tange a
autenticidade da sua informacdo'.
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Abstract

It is a research that aims to analyze, through the visitor public, questions regarding authenticity, in the
informational area of virtual museums of the site "Era Virtual”. In this site there are 24 museums to be
visited and all exist physically. The research was developed by the deductive-analytical method, which
made it possible to construct premises based on theory. It consisted of a semi-open questionnaire, after
the visit to the virtual museums by UFMG undergraduate students. The results obtained, considering the
sample of the analysis, showed that authenticity refers both to issues that are scientifically verifiable
through their material dimension and to non-material issues that emerge from the relationship between
man and object. The research will contribute to construct guidelines capable of designalizing future
projects of interfaces of virtual museums as regards the authenticity of their information.
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INTRODUCAO

A partir do século XX, com o surgimento das tecnologias da informac¢ao e da comunicagao
(TIC) comegaram a ocorrer mudangas que modificaram os nossos cotidianos. Uma amostra dessas
transformagdes ¢ a proliferagdo das interfaces homem-maquina e de outras possibilidades de
disseminagdo da informacdo que conectaram pessoas nas mais variadas regides do globo. Um
exemplo disso sdo os museus virtuais (MV), que segundo Rodrigues (2011), se configuram como
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uma iniciativa dos museus atuais em disponibilizarem virtualmente ao seu publico, informagdes,
fotografias de seu acervo e visitas as suas dependéncias no intuito de atingir a uma sociedade que
valoriza, progressivamente, o uso das tecnologias.

Se por um lado, observamos que os museus tem se preocupado com a identificagdo das
preferéncias do seu publico, levantando informagdes diversas sobre este no intuito de tomar
decisdes assertivas, por outro, a aproximacdo dos museus com o meio virtual como uma das
estratégias de envolvimento com o seu visitante, nos faz questionar de que maneira a informagao
recuperada® por meio da visita a essas plataformas tem sido percebida pela sua audiéncia em se
tratando da autenticidade. Isso porque, informagdes recuperadas em meio virtual tendem a se
tornar obsoletas, podendo ainda ser alteradas com facilidade, o que, segundo Freitas (2010) trés
um sentimento de desconfianca sobre a sua integridade. Além disso, estudos como os de Benjamin
(1980) refletem sobre os prejuizos em se reproduzir uma obra de arte por meio de fotografias.
Para ele, a reprodugdo de uma obra nunca serd equivalente a real, pois esta nao detém a tradi¢ao
da original, esvaindo-se a sua autenticidade.

Nesse sentido, o objetivo deste artigo ¢ compreender através do publico-visitante dos
museus virtuais, quais sdo as suas percepgdes em se tratando de autenticidade. Justifica-se este
estudo, pois, como observado por Choo (2001) as instituicdes devem criar significados a partir da
observa¢do do ambiente em que estdo inseridas, construindo conhecimentos fundamentados nas
informagdes obtidas nesta observagdo, para entdo, tomar as melhores decisdes. Assim, em se
tratando de museus virtuais, identificar as preferéncias do seu publico-visitante, podera dar
condi¢des de tomada de decisdes sobre a informagao disponibilizada, sobretudo, no que tange a
sua autenticidade. Para isso foi desenvolvida uma metodologia dividida em quatro momentos: 1)
criacdo de premissas por meio do método dedutivo; II) analise pratica do ambiente de estudo, o
site. “Era Virtual”; III) constru¢do e aplicagdo de questionario piloto; IV) identificagdo dos
primeiros resultados quanto aos atributos que favorecem e desfavorecem a percepgdo de
autenticidade quanto a informag¢do dos museus virtuais, com a inten¢cdo de que, futuramente
possamos construir diretrizes para projetos de interfaces desses museus. Verificou-se que a
maioria dos respondentes consideram as informacdes contidas nos museus virtuais visitados
auténticas, e o principal fator que contribui para esta percepgdo ¢ o de que essas informagdes sao
provenientes de uma instituicao confiavel.

1. A GESTAO DA INFORMACAO EM MUSEUS A LUZ DE UM NOVO
CONTEXTO SOCIAL

Ao longo do século XX foram percebidas mudangas nos cendrios politicos, sociais e
econdmicos no mundo. Segundo Yamaoka (2006) os avangos das TIC permitiram a popularizagao
da internet, propiciando maior velocidade na disseminacdo da informagao e com isso, comegou-se
a observar nas organizag¢des uma mudanca de foco dos recursos convencionais para uma énfase no
recurso informacional. Para Choo (2001), na atualidade, uma organiza¢ao deve usar a informagao

2 Por informagio recuperada considera-se todo o contetido do museu virtual, desde os objetos de seu acervo e as
narrativas que conduzem a visita, até a navegacao pelos seus corredores e a informago obtida por meio de todo este
processo. Entende-se que esta considerac@o ¢ adequada, pois tanto o processo de recuperacdo de uma informagao
quanto a cogni¢do humana podem ocorrer em qualquer um dos momentos citados, até mesmo, por intermédio de uma
imagem.
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como artificio estratégico em suas tomadas de decisdes. Marchiori (2014) defende a gestdo da
informagdo como recurso sobre novas facetas a explorar, implicando no reconhecimento de
preferéncias de seus consumidores através de pesquisas de publico por exemplo. Os museus, nesse
sentido, passaram, gradativamente, a inserir gestdo da informag¢do como estratégia para
organizagdo de seu acervo, definicdo de novos temas de exposi¢des a serem abordados, detec¢ao
das preferéncias de seu publico, dentre outros explicitados na Figura 1:

Figura 1: Por que gerir a informag¢ao em museus?

Mais pessoas provenientes de corporagées em  Aumento do ndmero de museus e acirramento

cargo de direcdo nos museus da competicido por plublico
Crescimento das coleces em direcio a novos Incremento da educacio e aumento da
campos e materiais audiéncia por museus
Dependéncia da realizacio de grandes Expectativa do publico por grandes
exposiches exposiches

Tentativa de captacio de recursos por meio de o— s
i L N Acessibilidade Digital pela Internet
parcerias publico-privadas

Fonte: Adaptado de Lord e Market (2007, p. 2-3).

Um dos exemplos ¢ de como os museus gerenciam a sua informag¢ao, no que se refere a
organizacao das suas colegdes. Para Ceravolo e Talamo (2007) o crescimento das colegdes em
museus leva a necessidade de uma inventariagdo mais eficiente, utilizando a pratica da
documenta¢do museologica que constitui na organizagdo da informacdo em museus tanto em
relacdo ao tratamento do objeto musealizado, como na organizagdo das informagdes tendo em
vista a recuperacao pelo visitante. Em se tratando da dependéncia da realizagdo de grandes
exposicdes pelos museus atuais e, com ela, a tentativa de captagdo de recursos, percebe-se que a
gestdo da informagdo também esta fortemente ligada nesse contexto. Isso porque, o processo de
decisdo sobre qual exposi¢do trazer para um museu se baseia na avaliagdo das preferéncias do
publico, e pela avaliagdo de mercado. Assim, essa decisdo sera baseada no reconhecimento do
ambiente pela institui¢do. Também pela Figura 1, percebe-se que o fato de o nimero de museus
ter aumentado relativamente durante os ultimos anos, devido ao incremento da educagao, levou a
um acirramento por publico por parte dessas institui¢des. Para entender o que o publico dos
museus almeja, Carvalho (2005) enfatiza sobre a importancia das pesquisas de publico. Essas
pesquisas funcionam como um canal destinado a dar informacdes para que gestores tomem
decisdes trazendo mais visitantes e recursos para a sua instituigao.

Em relagdo a acessibilidade digital pela internet, os museus t€ém, cada vez mais, concebido
formatos de exibi¢ao dos seus acervos por meio das inovagdes advindas das TIC. Uma das formas
destes divulgarem seu conteudo estrategicamente ¢ por intermédio dos museus virtuais. Esses
museus online auxiliam os seus correspondentes no mundo fisico a atrairem mais publico,
colaboram com a recuperagdo de informagdes de pesquisadores sem necessidade de deslocamento
fisico, podendo, inclusive, instigar pessoas a se deslocarem de regides a outras para conhecer o
acervo do museu in loco (DUTRA e FARIA, 2017). Assim, compreendendo que museus virtuais
se configuram como novas interfaces que possibilitam recuperacdo de conteudo informativo
diverso, pode-se refletir sobre a percep¢do do seu publico quanto a qualidade e autenticidade da
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sua informacao recuperada, proveniente de suas fotografias, dudios, hiperlinks, etc. Estes usuarios
poderdo ser fonte de dados para que os gestores e curadores desses museus aperfeicoem essas
plataformas tornando-as, quem sabe, mais acessadas e fonte de informagao de qualidade. Nesse
sentido, o proximo topico se destinard a um aprofundamento tedrico sobre o que sdo os museus
virtuais, bem como uma descri¢cdo do objeto de estudo desta pesquisa, o portal de museus virtuais
“Era Virtual”.

2. A CIENCIA DA INFORMACAO E AS NOVAS INTERFACES: OS
MUSEUS VIRTUAIS

Nos ultimos anos houve uma crescente iniciativa dos museus tradicionais em adotar
correspondentes em meio virtual no intuito de atingir o seu publico, que valoriza, cada vez mais, o
uso de tecnologias. Para Barbosa, Porto e Martins (2012), essa valorizacao se deve ao fato de que
a realidade virtual dentro desses museus cria tanto ambientes organizados para a transmissao de
informagoes especificas, quanto, recursos de imersdo, tornando a experiéncia da visita virtual bem
aceita pelos usudrios. Mediante a esta adesdo dos museus tradicionais por correspondentes em
meio virtual, Lima (2009) identifica que, atualmente, coexistem no ciberespago pelo menos trés
categorias de museus virtuais.

Na primeira delas, denominada Museu Virtual Original Digital, se encontram aqueles
museus que nao possuem correspondentes no mundo fisico, ou seja, existem somente em meio
virtual. Um exemplo ¢ o Museu da Pessoa que tem o objetivo de transformar em informacao,
historias de vida de pessoas sobre os mais diversos assuntos. Na segunda, denominada Museu
Virtual Composi¢ao Mista, encontramos os museus que ndo possuem correspondentes no mundo
fisico, mas detém acervo convertido digitalmente. Isso significa que a colecao exibida ¢ resultado
de uma coleta de imagens feita por esse museu que no fim serdo convertidas para o meio digital.
Este ¢ o caso do Museu Virtual de Brasilia, que possui a cidade de Brasilia como elemento
expositivo. Na terceira, Museu Virtual Conversdo Digital, estdo aqueles museus que além de
estarem representados no espago web, ocupam também um territdério no mundo fisico. Este ¢ o
caso dos museus contemplados pelo site Era Virtual.

Schewibenz (1998) considera que os museus virtuais sdo uma superagdo dos métodos
tradicionais de exposi¢do museal. De acordo com ele o museu virtual ndo funciona somente como
um novo meio de exposicao de arte, mas muito mais que isso, ele alimenta multiplas perspectivas
da informagdo sobre um tdpico em particular. Carvalho (2005) complementa que a riqueza deste
tipo de museu estd ligada a democratizacdo da informagao disseminada, além de permitir um
contato mais interativo com os objetos do acervo. Deste modo, para este artigo define-se que
museus virtuais sdo: ) Museus que se encontram em meio virtual e possuem correspondentes em
meio fisico (categoria trés); II) Possuem fours virtuais os quais o visitante podera conhecer as suas
dependéncias; III) Sao plataformas informativas, que divulgam a arte e cultura por intermédio de
seu acervo digitalizado.

Assim, o ambiente de estudo escolhido foi o sife de museus virtuais “Era Virtual”. Em se
tratando de /ayout, ele esta dividido em quatro sessdes principais: I) Home; IT) Projeto; II1) Visitas
Virtuais; IV) Como Navegar. A primeira apresenta um panorama geral do site abarcando os seus
principais /inks para acesso. A segunda apresenta o projeto, seu historico, integrantes e parceiros.
Na terceira o usuario encontra todos os museus possiveis de se realizar o four virtual. Na quarta o
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site disponibiliza informacgdes referentes aos seus recursos de navegacgdo. E explicado como
percorrer as salas de cada museu, sendo possivel por meio das setas espalhadas pelos corredores
que sdo usadas para quando o visitante quiser virar a esquerda e direita. Outro recurso sao 0s
icones localizados em cima de cada peca do acervo, que tornam possivel a recuperacdo de
informagdes sobre o objeto exposto, etc. Desse modo, apds esta apresentagdo partiremos para a
analise do termo autenticidade, abordando percepcdes de areas distintas do conhecimento, com a
inten¢cdo de se definir premissas que balizardo a metodologia de trabalho em se tratando da
autenticidade em museus virtuais.

3. PENSANDO A AUTENTICIDADE: CONSTRUINDO UM
PANORAMA TEORICO

Segundo o Dicionério Aurélio (2017) a palavra autenticidade reflete a qualidade do que ¢
auténtico e verdadeiro. De acordo com Lira (2009), esta defini¢do surge no século XVIII como
resultado da possibilidade de acesso a fontes de informag¢do variadas, que permitiu a constatagao
por parte de estudiosos que algumas das escrituras biblicas, tidas como auténticas na Idade Média
se encontravam contaminadas com acréscimos e perversdes. Com o passar dos anos, pensadores
desenvolveram importantes pesquisas no campo da autenticidade trazendo inovagdes na sua
definicdo. Ricoeur (2000), por exemplo, defende que a autenticidade esta na mente do individuo,
nao sendo uma condicdo inerente a um objeto. Em contrapartida, Benjamin (1980) entende que as
obras de arte sdo produzidas por meio de um processo criativo que da especificidade em cada
objeto, sendo que isso as torna diferente de um trabalho de réplica. Deste modo, com o objetivo de
prosseguir com subsidios tedricos para esta investigacao, no topico abaixo apresentamos a ideia de
autenticidade em duas areas do conhecimento: Teoria e Critica da Arte ¢ Ciéncia da Informacao.

3.1 AUTENTICIDADE NA TEORIA E CRITICA DA ARTE

A discussdo sobre a no¢do de autenticidade no campo da Teoria e Critica da Arte segue em
torno de dois entendimentos basicos: o de autenticidade nominal e o de autenticidade expressiva.
A primeira relaciona-se com a identificacdo correta das origens, autores, ou proveniéncia de uma
obra de arte. A segunda se volta para o carater de um objeto como expressao verdadeira de valores
e crencas de um individuo ou uma sociedade (DUTTON, 2005). Segundo o autor a verificagdo da
autenticidade nominal de uma obra de arte pode ser considerada uma questao predominantemente
empirica, baseada em procedimentos técnicos aplicados por especialistas das Artes, da Quimica,
Histoéria, etc. Em se tratando de autenticidade expressiva, esta estaria envolvida com o
estabelecimento de uma relacdo de identificagdo e pertencimento da comunidade com a obra.
Nesse caso, a obra de arte ¢ vista como uma manifestagdo de valores tanto individuais quanto
coletivos. E nesse ponto que se percebe que mesmo sendo a obra e sua copia idénticas em relagio
ao seu valor estético, ao original sdo atribuidos valores historicos que crescem a medida que a
obra sobrevive no tempo.

3.2 AUTENTICIDADE NA CIENCIA DA INFORMACAO
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Com o advento das TIC nos ultimos anos, passaram a coexistir na sociedade uma infinita
variedade de documentos eletronicos, que vem desafiando o trabalho de cientistas da informagdo
por todo o mundo. Segundo Freitas (2010) um dos desafios ¢ a manutengdo da integridade dos
registros criados em meio virtual de forma a garantir sua autenticidade nos sistemas em que foram
representados. A autora afirma que os documentos eletronicos apresentam problemas no que se
refere & autenticagdo, devido a forma como sio produzidos e transmitidos e ao fato de serem mais
facilmente alterados. Nessa perspectiva a autenticidade consiste numa responsabilidade partilhada
entre o produtor do documento, o seu sucessor (quem manuseia e representa os documentos em
meio digital) e o reconhecimento social daqueles que o acessardo considerando-o integro ou nao.
Um exemplo ¢ a plataforma CAPES reconhecida por universidades e cientistas de alto padrao em
contraposi¢do ao site Wikipedia do Google, que divulga informagdes que podem ser alteradas por
qualquer usuario, sendo excluido como fonte de contetdo confidvel. Assim, a autenticidade do
documento eletronico ¢ garantida por meio da ado¢do de métodos que assegurem que este nao seja
manipulado durante a sua transmissao dentro do sistema de gestdo de informacao.

Nesse sentido, para Buckland (1991) como documento podemos considerar tanto os
registros graficos humanos, como objetos, a exemplo das pegas de museus que funcionam como
transportadoras de informagdes. A partir do século XX, segundo o autor, os tedricos passaram a
englobar as gravacdes de imagem e de voz a nocao de documento. Para ele tudo o que ¢ exibido
na tela de um computador ¢ um documento, podendo-se dizer que um jogo educativo virtual ¢é
uma espécie de documento dindmico. Desse modo, pela Ciéncia da Informacdo, podemos pensar
em documentos auténticos ou inauténticos dentro de ambientes virtuais. E o caso dos museus
virtuais, que conforme visto anteriormente, detém acervo digitalizado o qual a averiguacdo da
fidedignidade das informagdes transmitidas ¢ deixada a cargo de profissionais que lidam
diretamente com a gestdo e organiza¢do da informacgdo dentro desses ambientes. Considerando,
nesse sentido, que objetos museais expdem informagdes sobre determinada cultura, e que estes,
sendo transportados para ambientes virtuais percorrem a um processo de representacdo do seu
conteudo e de suas dependéncias no intuito da recuperacdo por parte de seus usuarios, podemos
refletir sobre a autenticidade desse acervo virtual. Assim, as discussdes mostraram que a maior
concordancia entre a Teoria e critica da arte e a Ciéncia da informagao ¢ de que a autenticidade diz
respeito tanto a questdes verificaveis cientificamente através de sua dimensdo material, quanto a
questdes nao materiais que emergem da relagdo entre o homem e o objeto.

4. PROCESSO METODOLOGICO

A metodologia da pesquisa estd dividida em quatro etapas. A primeira delas se refere ao
uso do método dedutivo como ferramenta para a construgdo de teorias que auxiliem na
compreensdo do auténtico dentro das plataformas de museus virtuais. Para introdu¢cdo do método
procurou-se realizar uma revisao bibliografica sobre o termo autenticidade. Os principais bancos
de dados foram o Google Académico e o Periddicos CAPES, sendo as palavras-chave utilizadas:
autenticidade ¢ museus virtuais, autenticidade e artes, e autenticidade e ciéncia da informacgao. A
partir da compilacao de informacdes foi possivel a constru¢ao de duas premissas balizadoras ao
nosso entendimento de museus virtuais e autenticidade: I) Premissa quanto a Dimensio
Nominal: a autenticidade nos museus virtuais envolvem questoes relacionadas a integridade de
seus documentos, isso se relaciona com a autenticidade de seus objetos representados em meio

Pesq. Bras. em Ci. da Inf. e Bib., Jodo Pessoa, v. 13, n. 1, p. 097-108, 2018.



virtual e com a veracidade da informagdo transmitida através deste. II) Premissa quanto a
Dimensido Expressiva: a autenticidade nos documentos digitais demanda uma aceitagdo coletiva
e se encontra de forma subjetiva a cada pessoa que se relaciona com este documento. Portanto,
compreendendo que para a avaliagdo de autenticidade de um museu virtual devemos analisar um
conjunto de indicadores passamos para a segunda etapa da metodologia.

A segunda etapa consistiu em avaliar o site Era Virtual para criar indicadores de
identificacdo de autenticidade que contribuissem na elaboracdo do questionario piloto, aplicado a
nossa amostra. A avaliacdo do site se baseou na verificagdo do seu conteudo através de visitas
realizadas ao longo da pesquisa nos orientando pelas premissas criadas pelo método dedutivo.
Neste momento foram examinados os meios pelos quais realizar a imersdo no portal, como se
movimentar pelas salas de exposi¢do, como buscar uma informagao sobre determinada obra de
arte e quais poderiam ser os atributos que trariam perda de autenticidade da informacgao
recuperada mediante a representagdo do museu em meio virtual, como por exemplo, a nogao de
tamanho da obra de arte, que a principio ¢ perdida quando esta ¢ representada por meio das
fotografias que formam o museu virtual. Assim, iniciou-se a terceira etapa da investigacdo que
consistiu na elaboracdo de um questiondario piloto para o publico dos museus virtuais, que foram
aplicados para 33 alunos do curso de Museologia da Universidade Federal de Minas Gerais®. A
aplicagdo se baseou na visita dos participantes por uma hora em um ou mais museus da Era
Virtual e, entdo, respondessem ao questionario. Desse modo, no préximo tépico apresentaremos
os primeiros resultados e os proximos passos desta pesquisa.

5. PRIMEIROS RESULTADOS

Dos atributos escolhidos para a avaliagdo de autenticidade da Dimensdao Nominal, o
Grafico 1 representa aqueles que foram percebidos pelos usudrios como auténticos e quais
levaram a uma maior perda da autenticidade durante a visita:

Grafico 1: Atributos de Influéncia de autenticidade nos museus virtuais

3 A escolha por uma amostragem inicial de alunos do curso de Museologia se baseou no fato de que, por conhecer
museus e sua evolugdo, poderiam contribuir mais profissionalmente na avaliagdo dos indicadores propostos. Além
disso, existia uma facilidade de disponibilidade da turma, pois este curso estd alocado no prédio de Ciéncia da
Informacdo, o qual a pesquisadora desenvolve sua dissertagdo de mestrado.
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Fonte: Elaboracao propria com base nos dados de pesquisa.

Considerando o questionamento quanto ao nivel de perda de autenticidade em relagdo a
Dimensdo da Obra de Arte quando esta ¢ transportada para a realidade virtual, 18% dos
respondentes disseram que ndo houve perda de autenticidade, seguido por 42% que perceberam
pouca perda, 33% que percebeu uma média perda e 6% que alegou alta perda. O que podemos
observar nesse caso ¢ que os respondentes nao consideram que a falta de no¢do de tamanho do
objeto artistico a partir do momento em que este € representado virtualmente afeta a autenticidade
percebida, j4 que 60% dos entrevistados acreditam que ndao ha perda ou pouca perda de
autenticidade. Em se tratando da representacdo dos espacos por meio de fotografias
tridimensionais e 360°, 18% dos respondentes consideraram que ndo hé perda de autenticidade,
outros 54% consideraram que houve baixa perda, 18% responderam média perda e 6% alegaram
alta perda, o que vai a desencontro com a teoria de Walter Benjamin. Esse resultado pode estar
ligado a ideia de Ricouer (2000), de que os objetos ndo podem existir em um estado falso, € o
proprio fato de reproduzir resulta sempre uma coisa singular. Nesse sentido, mesmo que o0 MV
seja uma reproducdo dos espacos do museu presencial, a condigdo de ser um novo recurso para os
gestores e visitantes o torna original.

Partindo para a analise de autenticidade em relagdao aos desenhos das vias que conectam as
obras de arte, 27% concluiram que ndo houve perda de autenticidade nesse quesito, outros 30%
alegaram que houve baixa perda, 15% disseram ter tido uma média perda, e por fim, 15%
responderam ter tido uma alta perda. Nesse ponto, podemos identificar que os estudantes nao
acreditam que o desenho das vias que conectam as obras atrapalha na sua percepcao de
autenticidade ja que 57% destes percebem nenhuma ou baixa perda de autenticidade. Em se
tratando da presenca de dudio guia na visita virtual, 66% alegaram que este atributo reforca a
percepcdo de autenticidade da plataforma e ndo houveram respostas referentes a média ou alta
perda de autenticidade. Sobre a presenga de anlncios publicitarios durante a visita 22%
consideraram que ndao houve perda nesse quesito; outros 18% apontaram pouca perda; também
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18% responderam média perda e os demais 40% alegaram alta perda, sendo esse o motivo de
maior perda de autenticidade da visita virtual considerado pela amostra da pesquisa. Quanto a
autenticidade em relacdo as salas que ndo sdo acessiveis em meio virtual, mas existem na visita
presencial, do total de respondentes, 30% alegaram que esse quesito levou a uma alta perda de
autenticidade seguido por 26% que ponderaram uma média perda. Dos demais entrevistados, 23%
alegaram que ndo houve perda e 19% relataram baixa perda. E interessante ressaltar que mesmo
os respondentes considerando que esse quesito corrobora para a perda de autenticidade do museu
virtual, um dos participantes da pesquisa escreveu, que uma das possibilidades mais interessantes
dos MV ¢ a de acessar museus que estdo fechados para visita presencial por alguma reforma ou
outro motivo e obter informagdes quanto a exposicdes que ja ndo estdo mais em cartaz. Para este
aluno, o museu virtual seria como “banco de informagdes permanente na nuvem”.

Em se tratando das informacgdes que favorecem a percep¢do de autenticidade e integridade
do visitante em relacdo a visita ao MV, 100% dos respondentes consideraram a contextualizagdo
historica da obra como uma das principais informagdes necessarias em uma visita a um museu de
arte virtual. Seguido dos dados do artista com 96% de escolhas e a composi¢do do objeto
(materiais utilizados) com 63% de escolhas. Vale ressaltar que neste caso o respondente poderia
selecionar mais de um atributo. Os dois menos votados foram a cartela de cores utilizada pelo
artista e o estado de conservagao da obra, com 18% e 15% de escolhas respectivamente. Quando
os alunos foram questionados se a informa¢do transmitida pelo museu virtual visitado foi
adequada em relagdo ao seu contetido, 47% consideraram muito adequada, seguido de 34% que a
considerou adequada, 13% adequado medianamente e 6% pouco adequado. Neste quesito nenhum
respondente marcou a op¢ao inadequada. Em se tratando da adequacdo da informacao transmitida
pelo museu virtual sobre como navegar pelo site, 37% dos participantes disseram que as
informagdes eram adequadas, seguidas de 27% que perceberam uma adequag¢do mediana desta
informagdo, 18% marcaram muito adequado e ambos 9% responderam pouco ou inadequada e
ninguém respondeu muito adequada. O que se pode perceber € que mesmo que os participantes da
pesquisa tenham considerado de uma forma geral, que as informagdes sobre o contetido do museu
e a como navegar pelo site sejam adequadas, a percepc¢ao foi mais positiva quanto ao seu contetido
do que como a navegar pelo sife.

Por fim, quando questionados se consideravam auténticas as informagdes recuperadas por
intermédio da visita ao museu virtual, 91% dos respondentes disseram que sim. Quando
perguntados quais os fatores favorecem a percepcdo sobre a autenticidade dessa informacgdo
percebemos que 70% consideram o fato de o MV ser proveniente de uma instituicdo confiavel
como favorecedor de sua percepcdo, seguidos por 66% que alegam que museus virtuais sao
desenvolvidos por pessoas preparadas entdo sua informagdo ¢ auténtica, e por fim, 46% e 36%
alegam, respectivamente, que museus tendo o objetivo de educar o publico fazem com que seja
confiavel a sua informagdo e os professores e pesquisadores utilizarem estes museus como fonte
de informacdo confidvel transmite uma percepcdo de autenticidade. Esta questdo também era
passivel de serem selecionadas quantas respostas fizessem sentido para o respondente. Dos 9%
que ndo consideraram as informagdes recuperadas no museu virtual como auténticas 100%
alegaram que informacdes obtidas na internet, se ndo atualizadas constantemente, ficam
desatualizadas com facilidade e os mesmos 100% também responderam que confiam mais na
informagao transmitida no museu fisico que no virtual. Além disso, 66% desses alegaram que um
dos fatores que ndo favorecem a percep¢do de autenticidade quanto a informagdo transmitida
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pelos museus virtuais ¢ que estes ndo sdo desenvolvidos por pessoas preparadas. Quando
questionados sobre quais os principais propdsitos para se visitarem a um museu virtual — pergunta
essa que se relaciona a Dimensdo Expressiva da autenticidade e aos usos (pertencimento) que o
usuario tem dado ao museu virtual — observa-se que 45% dos entrevistados visitam por
curiosidade, 27% visitam por diversdo e lazer, 14% visitam para buscar informagdes para a visita
presencial e outros 14% visitam para buscar informagdes para pesquisas. Ou seja, para além da
visitagdo por lazer ou curiosidade, 28% dos respondentes buscam informagdes por intermédio
desta plataforma.

Desse modo, podemos observar que os museus virtuais t€ém um poder informativo, de gerar
e dar visibilidade a contetidos, tornando a arte, de alguma forma, mais acessivel. Percebe-se que a
maioria dos participantes do grupo pesquisado consideram as informagdes recuperadas pelo
museu virtual auténticas, tanto no que tange a dimensdo nominal quanto a dimensdo expressiva.
Observa-se que para futuras criagdes de interfaces de museus virtuais é importante que seus
gestores considerem aspectos como a inser¢ao de antincios publicitarios somente no layout do site
e ndo dentro das visitas virtuais, pois isso desfavorece a percep¢do do usuario quanto a
autenticidade desta plataforma. Outro atributo importante sdo as informagdes referentes a
contextualizagdo historica, dados do artista e materiais utilizados para as obras expostas em meio
virtual, considerando que estas sejam inseridas por fontes confidveis e que isso seja exposto para o
usudrio, para que ele ndo tenha a percep¢do de que a construcdo destes museus ¢ realizada por
pessoas despreparadas. Por fim, percebe-se que a autenticidade reflexiva dessas interfaces ¢ se
certa forma percebida pelo uso informativo que seu publico tem feito do MV, entdo, seus gestores
podem refletir sobre a inser¢do de material bibliografico correlacionado as obras de arte e a
tematica do museu, para que o uso da plataforma seja amplificado. A fim de que a qualidade da
informacgdo seja percebida nessas plataformas ¢ também ideal que se utilizem pardmetros de
buscas diferenciados, além de palavras chaves, foi sugerido pelos respondentes que se utilizem
buscas por parametros especificos como tipologias de museus, autores, periodos historicos, etc.
Verificou-se que uma amostra exclusivamente de alunos da museologia por mais que rica ainda
ndo se mostra heterogénea suficiente. Pretende-se abranger a aplicacdo do questionario proposto
para disciplinas correlatas a essa investigacao como as Artes Digitais e a Ciéncia da Informagao, e
a partir das respostas obtidas nos questionarios serdo também pensados novos indicadores para
analise. Vivemos em uma sociedade avida por inovagdes tecnologicas onde a informagdo se
difunde e ¢ acessada a todo instante. Nesse sentido sdo relevantes as analises balizadoras sobre a
autenticidade do que estd sendo exposto, da percep¢do do usuario quanto a isso e do esforgo
continuo para melhoria dessas plataformas.

6. CONSIDERACOES

As tecnologias da informag¢do vém contribuindo para que os gestores e organizadores do
conhecimento dentro de instituigdes museoldgicas consigam maximizar 0 acesso a Seus acervos,
realizar seu marketing institucional, bem como exporem seu espago e suas informacdes historicas
e artisticas de maneiras diferenciadas, dinamizando seu publico de acesso. A inser¢ao dos espagos
museais em meio virtual, por meio dos chamados museus virtuais, ¢ mais uma das formas que
esses gestores tém utilizado para dinamizagdo da exposicdo museologica. Nesse sentido,
compreendendo que os museus virtuais se tornam um novo espago de testemunho e visitagdo
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cultural, tentou-se com a presente investigagdo compreender como o publico percebe a questao do
auténtico dentro dessas plataformas por intermédio da sua informagao recuperada. Nesse sentido,
compreende-se que por mais que pesquisadores ao longo do tempo tenham considerado a
reprodutibilidade das obras de arte um fator de perda de sua aura, a reprodugdo faz com que
pessoas que antes nao teriam condigdes de acesso a arte agora tenham como acessa-las, estuda-las
e, ainda, interagirem com as mesmas. Pretende-se reaplicar os questionarios de pesquisa para uma
amostra mais ampla e criar as diretrizes propostas para projetos futuros de interfaces de museus
virtuais, no que tange a autenticidade da sua informagao.
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