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Resumo

O objetivo deste estudo é contribuir na criacdo de diretrizes para projetos de interfaces
de museus virtuais no que tange a sua autenticidade. Por meio do método dedutivo,
ao trabalharmos com a teoria sobre autenticidade, analisamos um modelo de site de
museus virtuais - o Projeto Era Virtual - para criar indicadores de avaliacdo de
autenticidade dentro desses. Apds a analise pratica, elaborou-se e aplicou-se um
questionario piloto visando validar os indicadores criados e, caso necessario, a
elaboracdo de outros novos. Em seguida, foi definida a amostra final da pesquisa e
aplicado os questionarios finais. Ao final da pesquisa, analisamos os resultados
obtidos com a teoria proposta e, entdo, criamos as diretrizes de autenticidade para
auxiliar desenvolvedores de interfaces de museus virtuais. Identifica-se que a
autenticidade é um conceito dindmico que diz respeito tanto a questdes verificaveis
através da matéria de um objeto digital, quanto a questdes ndo materiais que
emergem da relacéo entre o homem e esse objeto. De modo geral a amostra acredita
que o museu virtual visitado é auténtico e o principal motivo que corrobora para a

percepcédo de autenticidade dentro dos museus virtuais € o seu valor informativo.

Palavras-chave: Gestdo da Informacgdo; Tecnologia da Informagdo e da

Comunicacéo; Museus Virtuais; Autenticidade.



Abstract

This study’s objective is to analyze how users have perceived the matter of authenticity
within virtual museums and, with that, to elaborate guidelines for interface projects
regarding their authenticity and the authenticity of their information. Through the
deductive method, when we work with the theory about authenticity, we analyze a
virtual museum site model - the Era Virtual project - in an attempt to create authenticity
assessment indicators within these. After the practical analysis, a pilot questionnaire
was developed and applied in order to validate the indicators created and, if necessary,
the elaboration of new ones. Next, the final sample of the research was defined and the
final questionnaires were applied. At the end of the research, we analyze the results
obtained and then we create the guidelines of authenticity to help the Virtual Museums
designers. It is identified that authenticity is a dynamic concept that concerns both
scientifically verifiable questions through the matter of a digital object, and non material
questions that emerge from the relation between men and this object. In general, the
sample believes that the virtual museum visited is authentic and the main reason
corroborating the perception of authenticity within virtual museums is its informative

value.

Keywords: Information Management; Information and Communication

Technology; Virtual Museums; Authenticity.
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INTRODUCAO

Ao longo dos ultimos anos, principalmente apds a segunda metade do século XX,
foram percebidas intensas mudancas nos cenarios politicos, sociais, econdmicos e
tecnolégicos no mundo. Yamaoka (2006) esclarece que os avancos das Tecnologias
da Informacéo e da Comunicacao (TIC) permitiram o0 surgimento e a popularizacéo da
internet, propiciando maior velocidade na producdo e disseminacao de informacoes.
Esse avanco contribuiu ainda mais para a “explosdo informacional’ tratada por
Saracevic em 1996, época em que a internet e os microcomputadores ainda néo

haviam se tornado o fendbmeno que sao hoje.

A transicdo de uma sociedade industrial para uma sociedade da informacdo tem
resultado em mudanca de foco dos recursos econdmicos convencionais (terra,
trabalho, capital) para uma énfase maior na informagédo e, mais recentemente, no
conhecimento (MATTERA, 2014). Para a autora, tais transformacdes vém afetando de
maneira profunda a vida das organizacdes. Estas, que até pouco tempo operavam em
contextos relativamente simples e estaveis, atualmente se deparam com ambientes

cada vez mais complexos e volateis.

Os computadores e a internet permitiram acesso a bilhdes de documentos
armazenados nos provedores espalhados pelo mundo, para qualquer pessoa inserida
na rede de conexdes. Desse modo, de acordo com Yamaoka (2006), as TIC tornaram
a sociedade baseada na informacdo muito mais complexa, assim como suas
instituicdes. Para o autor, especialmente nas instituicbes que fazem uso intensivo da
informacdo, onde pessoas de diferentes especializacbes trabalham, a gestdo da

informacé&o e do conhecimento torna-se um dos mais preciosos ativos organizacionais.

Nesse sentido, ndo somente as grandes corporagfes mundiais comegaram a criar
estratégias para conducdo de seus negocios baseados na utilizagcdo de recursos
informativos, mas também as instituicdes culturais, como os museus, que nao ficaram
imunes as mudancas ocorridas no ultimo século e passaram a aderir, gradativamente,

a gestdo da informacao como estratégia de ampliacéo de publico e recursos.

Para Candido (2014), o motivo de 0s museus estarem se preocupando, cada vez
mais, com a gestdo da sua informacado, € de que no momento em que 0 numero de
instituicdbes museoldgicas cresceu exponencialmente nas mais variadas regifes do
mundo, passou a haver uma brutal diminuicdo de recursos para a manutencdo de

todas.



Devido a esse fato os museus comegaram a se reinventar com o intuito de obter mais
recursos e também de atender as exigéncias de um publico cada vez mais proximo
das novas tecnologias, como os computadores, a internet e o ciberespago de uma
forma geral. Para isso, construiram estratégias, como a aproximacao de empresas
privadas por meio de parcerias, a construcdo de grandes projetos arquitetdnicos
museais e, também, a utilizacdo da gestdo da informagdo como estratégia para a
organizacdo do seu acervo e reconhecimento do seu ambiente de atuacao, além de
transportarem, progressivamente, seus objetos e histéria para a rede mundial de
computadores.

Os museus virtuais, desse modo, séo resultado desse fen6meno. Essa nova interface
vem proporcionando aos usudrios um novo meio de se movimentar pelas galerias dos
museus, de imergir em contextos de arte e cultura, sem a necessidade de sair de
casa. Além disso, o0 museu virtual se configura também como um meio de recuperacao
de informacdo especializada, auxiliando tanto estudantes e professores, quanto
pessoas comuns que buscam se informar mais sobre determinado assunto
(CARVALHO, 2005).

O ambiente de estudo desta investigacdo, o Portal Era Virtual, por exemplo, se
configura como uma plataforma destinada a promover o patrimonio cultural brasileiro
em meio online, disponibilizando visita a 24 museus fisicos brasileiros transportados
para a virtualidade. O portal proporciona diversos conteudos interativos para que o
usuario tenha a sensacdo de estar realmente visitando o museu representado por
fotografias. Audio-guias, mapas de localizac&o, setas e cursores para movimentacio
dentro da interface e fotografias em 360° com ilusdo tridimensional, sdo os artificios
utilizados pela gestdo dos museus e pelos desenvolvedores da plataforma para que o

visitante se sinta, cada vez mais, imerso naquele ambiente.

Walter Benjamin (1996), em seu ensaio sobre a obra de arte na era da
reprodutibilidade técnica, questiona a reproducdo de obras de arte por meio de
fotografias, alegando que a reproducdo destas retira 0 seu valor de culto e a sua
autenticidade. Para o autor, somente a obra de arte original detém a tradi¢édo e historia
que a faz ser Unica e auratica. Partindo dessa ideia, podemos questionar até que
ponto 0S museus virtuais conseguem ser auténticos no sentido da visita virtual a seu
acervo, que em verdade é uma compilacdo de fotografias do espaco do museu

correspondente em meio fisico.

Além disso, as informacdes transmitidas por meio desse acervo — que contempla tanto

a informacdo formal, por meio de documentos textuais, quanto a informacao
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proveniente dos proprios objetos, que contam também suas narrativas por meio das
fotografias, &udios e hiperlinks — podem também ser refletidas no contexto do
auténtico, ja que autores como Freitas (2010), Formenton, Gracioso e Castro (2015)
acreditam que a informacéo disponibilizada em meio virtual, em certos casos, pode se
tornar obsoleta ou até mesmo infundada se ndo manejada por pessoas preparadas
para lidar com um ambiente extremamente dindmico e volatil, como é o caso do

ambiente virtual.

A preocupacdo anunciada pelos autores acima se justifica devido aos niveis em que
as tecnologias tém adentrado em nossas vidas na atualidade. Dutra e Faria (2017),
atualizando o contexto do “mundo de telas” citado por Roger Chartier em 1999, citam
que, atualmente, podemos reconhecer que vivemos em um mundo onde a
informatizagdo dos processos e do proprio cotidiano humano se encontra cada vez
maior. No trabalho, potencializamos o uso do email, na faculdade utilizamos o
computador para pesquisas em bancos de dados dos mais variados, no dia-a-dia
utilizamos a todo instante os celulares, aparelhos televisivos e aplicativos méveis que
nos permitem pagar contas de banco e dialogar com pessoas em qualquer local do
planeta. Aos finais de semana, nos colocamos em frente a telas para assistir filmes em
cinema ou pelo computador portati e nos encantamos com as possibilidades
oferecidas com a entrada dos 6culos de realidade virtual no mercado mundial e das
learning machines. Tudo isso esta transformando o nosso modo de ver e viver a vida,

inclusive no sentido de fruicdo artistica, como € o caso das artes nos museus virtuais.

Assim, essas tendéncias atuais nos fazem questionar qual o caminho do auténtico em
nossa sociedade, se, por exemplo, esses museus no ciberespago nos tiram a
autenticidade de uma vida fora das telas dos computadores, vivenciando as
dependéncias dos museus em realidade, lidando com outros individuos no momento
da visita, apreciando o formato e cheiro dessas obras de arte ou se, pelo contrario,
esses museus se configuram como complemento das visitas in loco, dos estudos de
pesquisadores e estudantes fazendo também parte de seu passatempo e tempo de

lazer, n&o substituindo uma realidade, mas criando outras formas de aprecia-la.

Desse modo, o processo de desenvolvimento da presente investigacdo se pautou,
primeiramente, pelo interesse em compreender como o publico, ao visitar os sites de
museus virtuais, por intermédio da informagdo recuperada, percebeu a questdo do
auténtico, sendo o principal objetivo desta pesquisa contribuir para projetos de

BN
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sentido, questiona-se: quais percepcfes de autenticidade tém o publico-visitante de

museus por meio da informacao recuperada ao visitar os sites de museus virtuais?

Entende-se que a informacdo em um museu virtual pode ser recuperada em diferentes
momentos da visita a essas plataformas. Tanto pelos objetos de seu acervo, pelas
locucbes e narrativas que conduzem a visita, até pela simples navegacdo e
observacao de seus corredores e galerias. Ou seja, entende-se que por meio de todo
o0 percurso de visitacdo de um museu virtual, e através de todas as alternativas
tecnolégicas oferecidas por essa plataforma, € possivel de se obter informacgéo
historica, artistica e especializada. Entende-se que essa consideracdo é a mais
correta, pois autores como Buckland (1991), por exemplo, acreditam que 0 processo
de obtencdo de uma informacdo especifica ou a prépria cognicdo humana podem

ocorrer por intermédio de uma escultura, objeto, imagem, audio, documento digital etc.

Justifica-se esta pesquisa, pois, conforme observado por Choo (2003), uma
organizacdo de sucesso deve se concentrar para criar significados a partir da
observacdo do ambiente em que estd inserida, construir conhecimentos
fundamentados nas informacdes obtidas nessa observacdo, para, entdo, tomar as
melhores decisdes. Essa proposi¢cao, em um viés mais econdmico, pode ser explicada
por Santos e Kadota (2012) que afirmam que a demanda por um produto pode ser
determinada por varios fatores, entre eles, os gostos dos individuos e as
caracteristicas do produto de uma forma geral. Assim, a compreensdo do
entendimento do publico sobre determinado bem é fundamental para a atuacdo dos
profissionais que irdo desenvolvé-lo, e também para os gestores que tomardo
decisOes estratégicas. Para os autores, é somente a partir desse conhecimento que se
pode alcancar a gestdo eficiente dos recursos e a maximizagdo dos beneficios

culturais e econémicos por meio deles.

Assim, o interesse desta pesquisa se pauta em compreender, através do publico-
visitante dos museus virtuais, quais sdo as suas principais demandas e percepcoes
em se tratando dos museus na virtualidade, principalmente nos quesitos informacéao e
autenticidade, para que, de alguma forma, se possa colaborar com o processo de
construcdo dessas interfaces a partir da finalizacdo deste estudo. Para isso,
organizou-se uma metodologia de pesquisa que foi dividida em cinco passos

principais.

O Passo 1 trata da utilizacdo do método dedutivo como ferramenta para a construcao
de teorias que auxiliem na compreensdo do auténtico dentro das plataformas de

museus virtuais. No caso desta investigacdo em especifico, para a introdu¢do do
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método e, com isso, a criacdo das premissas, procurou-se realizar uma revisao
bibliografica com o objetivo de construir um panorama teérico sobre o termo
“autenticidade”. Os principais bancos de dados para a busca de referéncias
bibliograficas foram o Google Académico e o Periddicos CAPES. Com a busca, foram
encontradas literaturas que puderam contribuir para o embasamento tedrico e criacao

das premissas do trabalho.

O Passo 2 consistiu em avaliar um modelo de site de museu virtual na tentativa de
criar indicadores analiticos que pudessem contribuir tanto na elaboracdo do
questionario que seria aplicado a amostra de usuarios na pesquisa pratica, quanto
para o objetivo final da dissertacdo, que € a criacdo de diretrizes para projetos de
interface de museus virtuais. A avaliagdo do modelo de site escolhido (o Portal Era
Virtual) de museus virtuais se baseou na verificagdo do seu contetdo através de
diversas visitas realizadas ao longo de toda a pesquisa. O layout do site foi
inteiramente revisado com o intuito de se compreender quais sdo as principais
informacfes transmitidas por essa plataforma e quais sdo as possibilidades de
navegacao dentro da interface. Ao analisar a teoria da pesquisa junto a visita pratica

ao site Era Virtual conseguimos compor os indicadores de avaliagéo.

O Passo 3 consistiu na elaboracdo de um questionario piloto no intuito de se
compreender qual é a percepcdo do usuario em se tratando da autenticidade dentro
desses museus. Para a construcdo do questionario foram utilizados os indicadores
observados na etapa anterior visando também a possibilidade da criagcdo de outros
novos através das respostas dos participantes da pesquisa piloto. A partir de entéo,
ainda no Passo 3, foram apuradas as inconsisténcias referentes a essa fase da

pesquisa.

O Passo 4 referiu-se a definicdo da amostra final e a construgdo e aplicacdo do
guestionario final para alunos de trés areas distintas do conhecimento: Artes, Turismo
e Museologia. A definicdo do perfil amostral foi baseada na teoria por meio do método
dedutivo, que também se utilizou de estudos das trés referentes areas, bem como por
leituras feitas de investigagGes semelhantes a esta - que se propuseram a desenvolver
estudos de usuarios dentro de ambientes virtuais — para a determinagdo do nimero de

respondentes do questionario.

O Passo 5 destinou-se a tabulacdo e analise dos resultados obtidos com a aplicacdo
dos questionarios e, a partir disso, criacéo das diretrizes para auxilio na elaboracéo de
projetos de interfaces de museus virtuais quanto a sua informacgéo e autenticidade, na

tentativa de aprimorar a experiéncia do usuéario nessas plataformas.



Assim, a presente dissertacdo se divide em seis capitulos. O primeiro deles,
denominado “A gestdo da informagédo em museus a luz de um novo contexto social”,
tem por finalidade elaborar uma discussdo sobre o contexto em que se insere o
problema tedrico abordado. Inicialmente, sédo reveladas as atuais circunstancias nas
quais as organiza¢bes mundiais estdo inseridas devido a mudan¢as nos cenarios
politicos, sociais, econémicos e tecnoldgicos no mundo e, com isso, a tendéncia de

maior énfase na tratativa de assuntos dedicados & informacao.

No capitulo mostra-se que ndo somente as grandes corpora¢cdes mundiais comegaram
a criar novas estratégias para a conducdo de seus negdécios, mas também as
instituicdes culturais, como 0s museus, que passaram a aderir a gestdo da informacao
como estratégia de ampliacdo de publico e recursos. Nesse sentido, o capitulo trata da
gestdo da informacdo partindo de um contexto amplo, afunilando até a gestdo da

informag&o em museus especificamente.

O Capitulo 2, intitulado “A Ciéncia da Informacgao e suas interfaces: o nascimento dos
museus virtuais” tem como objetivo principal discutir como a decisdo dos gestores e
curadores dos museus tradicionais em se aproximarem das tecnologias da informacao
e da comunicacdo vem dinamizando a forma com que essas instituicbes expdem suas
obras de arte e seu conteddo informativo. Inicialmente, discute-se o histérico de
criacdo dos museus virtuais, 0 seu conceito e, por fim, é apresentado o ambiente de

estudo: o portal da Era Virtual.

O Capitulo 3, “Autenticidade: construindo um panorama teérico”, tem por finalidade a
construcdo de um arcabouco tedrico acerca da nocdo “autenticidade” desde um
primeiro olhar sobre sua etimologia até o decorrer histérico de sua conceituacdo. Para
tanto, o capitulo foi estruturado em cinco sec¢fes. A primeira traz uma descricdo
etimoldgica e conceitual da palavra; a segunda um histérico da palavra nas principais
conferéncias internacionais desde a década de 1960 até os dias atuais; nas trés
secdes seguintes, construiu-se um panorama teérico sobre como tal no¢ao tem sido
entendida e tratada em cada uma das areas de estudo investigadas: a Arte, o Turismo

e a Ciéncia da Informacéo (Museologia).

O Capitulo 4, “Metodologia”, aborda o projeto metodolégico desta investigagdo, com a
descricdo de cada um dos cinco passos da pesquisa. Além disso, o capitulo trata da

explicacao do questionario final proposto, bem como da amostra final de pesquisa.



O Capitulo 5, “Apresentacao e analise dos resultados”, destina-se a apresentar os
resultados teoricos e préaticos obtidos com a pesquisa, além das analises de cada um

desses resultados correlacionando-os sempre com a teoria.

O Capitulo 6, “Diretrizes”, tem por finalidade relacionar os resultados obtidos com a
aplicacdo da pesquisa - apresentados no Capitulo 5 - as evidéncias identificadas na
literatura desenvolvida ao longo da dissertacdo. Esses elementos nortearam a
elaboracdo e apresentacdo das diretrizes para projetos de interfaces de museus
virtuais quanto a sua informagao e autenticidade, no intuito de aprimorar a experiéncia

do usuario que visita essas plataformas.
OBJETIVOS:
» Objetivo Geral

Contribuir na criagdo de diretrizes para projetos de interfaces de museus virtuais no

gue tange a sua autenticidade.

» Objetivos Especificos

o Desenvolver uma metodologia que se proponha a analisar como o
publico-visitante percebe a questdo da autenticidade da informacgéo
recuperada e da visita virtual nos museus virtuais;

e |dentificar, a partir da andlise da literatura, quais sdo os parametros
para avaliar a autenticidade dentro dos museus virtuais;

e Levantar, a partir de experimento com o publico-visitante, as
percepc¢des de autenticidade que este tem ao visitar o museu virtual,

e Propor, com base nos resultados obtidos, um conjunto de diretrizes
para o projeto da interface de museus virtuais no que diz respeito a sua
autenticidade e a autenticidade da sua informagéo;

e Auxiliar gestores e curadores dos museus virtuais nas tomadas de
decisdes quanto a autenticidade do projeto de criagcdo dessas

interfaces.



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

O primeiro capitulo desta dissertacdo tem por finalidade elaborar uma discussao sobre
0 contexto em que se insere o problema tedrico abordado. Inicialmente seréo tratadas
as atuais circunstancias em que as organizacfes mundiais estao inseridas devido a
mudancas nos cenarios politicos, sociais, econémicos e tecnoldgicos no mundo. Os
avancos das TIC, por exemplo, permitiram o surgimento e a popularizacdo da internet,
0 que propiciou maior velocidade na producéo e disseminacdo da informacéo. Assim,
a sociedade vem observando uma mudanca de foco dos recursos econdémicos
convencionais (terra, trabalho, capital) para uma énfase maior na tratativa de assuntos

dedicados a informagéo.

Esse novo contexto vem exigindo que as instituicdes mundiais concentrem seus
esfor¢cos na gestdo da sua informacgédo, pois esta tem se tornado um dos principais
insumos da nova sociedade, nomeada por alguns de “Sociedade da Informacao”
(MIRANDA, 2000; MINISTERIO DA CIENCIA E TECNOLOGIA, 2000; YAMAOKA,
2006; MATTERA, 2014). Desse modo, ndo somente as grandes corpora¢cdes mundiais
comecaram a criar novas estratégias para a conducdo de seus negocios, mas também
as instituicdes culturais, como os museus, que nao ficaram imunes as mudancas
ocorridas no Ultimo século e passaram a aderir, progressivamente, a gestdao da

informacédo como estratégia de ampliacédo de publico e recursos.

Nesse sentido, o proximo tépico tratara da gestdo da informacdo partindo de um
contexto amplo, afunilando-o até a gestdo da informagdo em museus especificamente.
Para o seu embasamento tedrico, foram lidos tanto autores da area de Ciéncia da
Informagédo, como Choo (2003), Spender (2001), Henrigue e Barbosa (2005),
Yamaoka (2006) e Valentin (2014), como pesquisadores museologos e outros que se
destinaram a entender a trajetria e formacdo dos museus ao longo dos anos, a
exemplo de Carvalho (2005), Desvallées e Mairesse (2011), Baracho e Barbosa
(2011), Candido (2014), Faria (2017), entre outros.

Ao final do capitulo, seréo tecidas algumas conclusfes parciais sobre a insercéo da
gestdo da informacéo nas instituicbes museais e qual a relagdo desta gestdo com o

problema tedrico abordado na presente pesquisa.
1.1 A gestéo e organizacéo da informac&o em instituicdes museais

Ao longo dos ultimos anos, principalmente apds a segunda metade do século XX,

foram percebidas intensas mudangas nos cenarios politicos, sociais, econdmicos e
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tecnolégicos no mundo. Yamaoka (2006) esclarece que os avancos das Tecnologias
da informacdo e da comunicacgdo (TIC) permitiram o surgimento e a popularizacdo da
internet, propiciando maior velocidade na producdo e disseminacdo da informacéao.
Esse avango contribuiu ainda mais para a “explosdo informacional” tratada por
Saracevic em 1996, época em que a internet e os microcomputadores ainda néo

haviam se tornado o fendbmeno que séo hoje.

A transicdo de uma sociedade industrial para uma sociedade da informacdo tem
resultado em mudanca de foco dos recursos econOmicos convencionais (terra,
trabalho, capital) para uma énfase maior na informacédo e, mais recentemente, no
conhecimento (MATTERA, 2014). Para a autora, tais transformacdes vém afetando de
maneira profunda a vida das organizacdes. Estas, que até pouco tempo operavam em
contextos relativamente simples e estaveis, atualmente se deparam com ambientes

cada vez mais complexos e volateis.

Os computadores e a internet permitiram acesso a bilhdes de documentos
armazenados nos provedores espalhados pelo mundo, para qualquer pessoa inserida
na rede de conexdes. Desse modo, para Yamaoka (2006), as TIC tornaram a
sociedade baseada na informacdo muito mais complexa, assim como suas
instituicbes. Para o autor, especialmente nas instituicbes que fazem uso intensivo da
informacdo, onde pessoas de diferentes especializacbes trabalham, a gestdo da
informacé&o e do conhecimento torna-se um dos mais preciosos ativos organizacionais:
“(...) organizar a informagédo para manté-la acessivel pode ser requisito para melhor
desempenho, e talvez até mesmo fator decisivo para a sobrevivéncia de uma
instituicdo” (YAMAOKA, 2006, p. 15).

Para Mattera (2014), em um ambiente caracterizado por constantes mudancas, as
organizacdes devem ser capazes de fazer leituras corretas do que esta ao seu entorno
e agir sempre com prontiddo, e a gestdo das informagbes internas e externas a
instituicdo facilitam nas tomadas de decisdes. Henrique e Barbosa (2005) argumentam

que uma das funcdes primordiais das organizacbes € a de facilitar a coleta, o

processamento e a distribuicdo da informacg&o com o objetivo de reduzir a incerteza.

Choo (2003), que discute sobre o uso da informagao em um contexto holistico, analisa
e compara as principais formas pelas quais uma organizacdo usa a informacao
estrategicamente. Para ele, a captacdo de mensagens do ambiente no qual a
instituicdo esta inserida serve para identificar acontecimentos, interpretar situacfes e
criar significados que auxiliem na tomada de decisdes futuras junto com as

informacgbes j& existentes dentro da instituigdo. Marchiori (2014) reconhece a
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informacdo recolhida ambientalmente por uma organizacdo como recurso para
decisBes sobre novas facetas a explorar e obter vantagem competitiva. Isso implica,
segundo a autora, o reconhecimento de preferéncias de seus consumidores e/ou
usudrios através de pesquisas de publico, por exemplo, sendo esta uma das varias

estratégias de reconhecimento ambiental de uma institui¢&o.

Nesse sentido, para Valentim (2014), obter uma vantagem competitiva significa ter
seguranca em relacdo a direcdo do préprio negocio, ou seja, para onde e de que
forma a organizacdo deve caminhar. O autor alerta que é necessario que a
organizacdo tenha clareza sobre as possibilidades dos cenérios futuros e que, por
meio da inteligéncia competitiva — métodos, técnicas e ferramentas que amenizam a
incerteza — podem-se organizar dados, informagdes e conhecimento que contribuirdo
para as andlises e decisbes dos gestores. Segundo Spender (2001), para o First Union
Bank, dos Estados Unidos, tornou-se um slogan afirmar que o valor da organizagéo
esta baseado ndo em seus produtos, servigos, filiais ou tecnologia, mas em sua
habilidade de entender seus clientes e de reagir rapidamente, para ganhar, manter e

aumentar os relacionamentos a longo prazo com eles.

Essa mudanca contextual aferida nas organiza¢cdes mundiais, segundo Faria (2017),
esta intimamente ligada a sociedade pdés-moderna em que vivemos. Para a autora, 0S
avancos da tecnologia e da ciéncia determinaram uma ruptura na esséncia da
civilizacdo ocidental de maneira que hoje podemos observar um novo paradigma
histérico que envolve toda a sociedade, como as organizagBes corporativas, as

instituicdes culturais e, consequentemente, 0S museus.

Nesse contexto, Faria (2017) esclarece que a evolugdo dos museus desde um
equipamento que possui uma colecao de objetos de arte - cuja funcéo € a preservagéo
e apresentacao ao visitante, que recebe as informagdes de forma unidirecional - muda
para uma situacao de interacdo com o publico. Candido (2014) relata alguns motivos
desse novo contexto no qual os museus se inserem atualmente. Segundo a autora,
nos anos 1980 e 1990 a Europa foi assolada por uma crise no modelo de bem-estar
social, com baixo crescimento econdmico, inflagcdo, desemprego e altos impostos além
do envelhecimento da populacdo, que gerou colapsos na seguranca social e a perda
de alguns direitos civis. Nesse sentido, na busca por menos gastos por parte do

Estado, foram realizados cortes na area da cultura;

Todo esse quadro, provocado pela adogcédo do neoliberalismo,
leva ao fomento da privatizagdo de servicos municipais e
nacionais, flexibilidade de emprego, menor intervencédo do
Estado na cultura, sob o argumento de maior liberdade de
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criagdo artistica. Cada vez mais, 0s setores culturais sao
geridos como empresas e 0 bem cultural é tido como
mercadoria, modelo que atualmente se vé fortalecer no Brasil e
gue devera se renovar na Europa com a nova crise econémica
e social do inicio do século XXI (CANDIDO, 2014, p. 33).

Desvallées e Mairesse (2011) apontam para as consequéncias das mudancas
profundas no contexto dos museus nas ultimas décadas do século XX, como o recuo
do Estado na manutencdo de setores como a cultura, a necessidade desta area e,
especificamente, dos museus, de justificar o uso de recursos publicos e de buscar
alternativas em parcerias com instituicdes privadas etc. Para os autores, tudo isso
passa por uma valorizacdo da avaliacdo e da gestdo em museus devido a uma
equacao insustentavel: no momento em que 0 numero de museus cresceu
exponencialmente em todo o mundo, passou a haver uma brutal diminuicdo de

recursos para a manutencgéo de todos.

Céandido (2014) enfatiza que, devido a esse fato, os museus comecaram a se
reinventar no intuito de obter mais recursos e publicos. Para isso, construiram
estratégias, como a aproximacdo de empresas privadas por meio de parcerias, a
construcdo de grandes projetos arquitetdnicos e filiais de suas entidades, a utilizacdo
da gestdo da informagdo como estratégia para a organizacdo do seu acervo e
recuperacao eficiente de informagdes pelos usuérios, definicAo de novos temas de
exposicdes a serem abordados e também para reconhecimento do seu ambiente de
atuacdo, além da aproximacédo das tecnologias como forma de atender a um publico,
cada vez mais avido por inovagdes tecnoldgicas. A Tabela 1 abaixo € um resumo dos
fatores de influéncia na necessidade e importadncia da gestdo da informacdo em

museus na atualidade:

Tabela 1: Por que gerir ainformac&o em museus?

Fatores Internos Fatores Externos
Aumento do nimero de museus e acirramento

Melhoria do servi¢o ao visitante P

por publico

Mais pessoas em cargo de direcéo provenientes

de corporac8es — implementando uma gestédo de
museus no molde dos negécios

Incremento da educacéo e aumento da
audiéncia por museus

Aumento dos custos de operacao e tentativa de Novas politicas governamentais culturais e
captacédo de recursos declinio do suporte financeiro governamental
Crescimento das cole¢cdes Relacdes com Turismo Cultural
Dependéncia da realizacdo de grandes Aproximacao das tecnologias — como
exposicdes estratégia de captacao de publico

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

Os aspectos tratados por Lord e Market (2007) se relacionam com o contexto da

Sociedade da Informacéao, conforme visto no inicio deste capitulo. Em se tratando dos
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fatores internos aos museus que demandam processos de gestdo da informacao
(Tabela 1), quando pensamos em mais pessoas em cargos de direcdo das instituicbes
museoldgicas provenientes de corporagfes - que acabam por programar uma gestao
de museus no molde dos negdlcios - vimos que, como existe a tendéncia das
organizagOes atuais terem uma preocupacao crescente na gestio da sua informacao e
do seu conhecimento, esse quesito comeca também a ser refletido dentro das

instituicbes museoldgicas.

O Banco do Brasil, por exemplo, desde 1997 implementa ac¢des culturais pelo pais, o
gue culminou na construgdo de quatro centros de cultura pelas principais capitais
econdmicas do territério nacional: Sao Paulo, Rio de Janeiro, Distrito Federal e Belo
Horizonte. Carvalho (2005) apresenta dados de que o Banco do Brasil vem realizando
pesquisas em todas as suas atividades culturais (shows, exposicdes etc.) para avaliar
o perfil do seu publico, as opinibes de gestores de outros museus e possiveis
patrocinadores, entre outras informagdes que séo utilizadas ndo apenas para melhorar
sua programagao e sua recepgao ao visitante, mas também para “servir de dados
concretos para negociagdo com a area de Marketing e seus patrocinadores”
(CARVALHO, 2005, p. 29).

Ou seja, as estratégias de gestdo museal do banco sdo muito préximas as
coorporativas para negociacdes com 0s seus proprios clientes internos e externos.
Nesse caso, percebe-se um aumento da preocupacédo da gestdo da informacdo de
seus centros de cultura para tomada de decisdes estratégicas. Essa preocupacao €
resultado da necessidade de se ter, com cada vez mais frequéncia, gestores do

ambiente corporativo a frente de instituigdes culturais.

Outro ponto de gestdo museoldgica citada pelos autores Lord e Market (2007), que se
relaciona com a gestdo da informacéo, corresponde ao crescimento das colecdes nos
museus. Para Ceravolo e Talamo (2007), esse crescimento leva a necessidade de
uma inventariagdo e catalogacdo mais eficientes, utilizando a pratica da
documentacdo museoldgica, que consiste na organizacdo da informacdo tanto em
relacdo ao tratamento do objeto musealizado em si, como do tratamento e
organizacdo das informacdes tendo em vista 0 seu acesso e sua recuperagdo. As
autoras explicam que, no primeiro caso, serdo tratadas as informacgdes fisicas do
objeto do acervo como, por exemplo, seu material, tracos escultéricos, aderecos,
autoria, ano de fabricagdo da peca etc. No segundo caso, serdo tratadas informacgdes

de seu conteudo para recuperacdo da historia daquele artefato, como a etnia a que

12



pertence, suas inten¢des socioculturais, seu contexto na sociedade, vinculo com ritos

etc.

Nesse sentido, na perspectiva de Ceravolo e Talamo (2007), um dos momentos da
gestdo da informacdo e do conhecimento dentro dos museus consiste ha triagem,
organizacao e conservacao da informacédo proveniente de seu acervo, com o objetivo
de preservar e tornar a memoéria de um povo passivel de recuperacdo e de

compartilhamento.

Carvalho (2005), corroborando as ideias de Ceravélo e Talamo (2007), ressalta que,
ao enfocar os museus a partir de suas funcdes, constata-se que sdo instituicdes
estreitamente ligadas a informacdo de que sao portadores 0s seus objetos e
espécimes de suas cole¢fes. Para a autora, estes, como veiculos de informacéo, tém
na conservagdo e na documentagdo as bases para se transformar em fontes para
pesquisa cientifica e para a comunicagdo que, por sua vez, geram e disseminam
novas informacdes. Em geral, Carvalho (2005) enfatiza que um dos principais usos
que o publico faz dos museus € a busca por informacao especializada e, para tanto, é
funcdo daqueles que lidam com a informag&o, como os museoélogos e cientistas da
informacdo, por exemplo, organizarem o conteudo dessas cole¢cdes para a sua

recuperacao eficiente.

Em se tratando da dependéncia da realizacdo de grandes exposi¢cdes pelos museus
atuais e, consequentemente, a tentativa de captacdo de recursos, percebe-se que a
gestao da informacdo também esta fortemente ligada a esse contexto. Para que o
museu capte recursos tanto de sua bilheteria quanto de parceiros, ele precisa ser um
museu em visibilidade (IBRAM, 2014). Nesse sentido, o processo de decisdo sobre
qual exposicdo trazer para um museu utiliza, em partes, o artificio informativo com o
qual o conselho do museu avalia tanto as necessidades e preferéncias do publico
(através de pesquisas diretas com os visitantes sobre qual assunto seria mais
interessante para as préximas exposi¢ées), quanto o mercado (qual exposicdo tem
levado maior numero de visitantes as instituicdes culturais). Esse trabalho s6 se dara
de maneira eficiente se o0s gestores dos museus conseguirem organizar as
informagfes adquiridas em suas pesquisas, tomando decisdes assertivas atraves
delas (CANDIDO, 2014).

Carvalho (2005) extrapola essa afirmacdo dizendo que ndo somente para a definicdo
de qual exposicdo 0 museu opta por levar as suas galerias a gestao da informacéao é
imprescindivel, mas também para o processo de execucao dessa exposicao. Segundo

a autora, a implementacdo de uma exposicdo de arte pode ser entendida como um
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processo de organizacdo e recuperacdo da informacao, ja que os objetos expostos
devem ser estudados, classificados e analisados, a priori, na reserva técnica, sendo
que, ao final, quando expostos, terdo seus dados inseridos nas legendas da exposicao
e/ou catdlogo. Esse processo exige uma organizagdo da informacdo constante por

parte dos curadores e administradores dos museus.

Ainda refletindo sobre os apontamentos da Tabela 1, percebe-se também que o fato
de o numero de museus ter aumentado relativamente durante os ultimos anos - tanto
pelos incentivos governamentais, quanto pelo incremento da educacéo e da audiéncia
por museus - acabou levando ao acirramento e competicdo por publico (LORD e
MARKET, 2007). Esse acirramento de recursos, conforme apontado por Desvallées e
Mairesse (2011) nas linhas acima, obriga que essas organiza¢bes se reinventem com
frequéncia, tanto por meio de novas exposi¢cdes, como também por novos formatos de

exposi¢ao de seus acervos.

Para entender o que o publico dos museus almeja em sua visita, Candido (2014)
enfatiza a importancia das pesquisas de publico que, segundo a autora, buscam
identificar quem sdo aqueles que visitam 0s museus, quais sdo suas caracteristicas e
preferéncias, para entdo compreender quais seriam as barreiras para maior

movimentacao de suas galerias.

Nesse sentido, Candido (2014, p. 100) salienta a importancia para que os gestores de
museus se preocupem também com a tratativa do ndo visitante ou ndo publico, pois
este, sendo mais bem compreendido, podera sair da condicdo de visitante em
potencial para visitante regular ou assiduo. Para a autora, a compreensdao das
necessidades e interesses do nao publico também é uma informagéo-chave que a
gestao da instituicdo deve obter para suas tomadas de decisfes, ja que 0 museu é

feito, no final das contas, para a sociedade.

Duncan Cameron (1968 apud Carvalho, 2005) aponta a ideia de museu como sistema.
Para ele, os museus funcionam como um sistema de comunicag¢do no qual o acervo
seria a fonte, as exposi¢cdes seriam 0 meio e o publico o receptor. Nesse sistema, a
comunicacao fluiria em uma Unica direcdo, sem um feedback. Assim, as pesquisas de
publico deveriam funcionar como um canal de retorno destinado a “oxigenar” esse

processo por meio de pareceres informativos dados pelo publico.

Outro ponto merecedor de destaque nesse momento - que ndo esta contemplado na
Tabela 1 — é o da importancia de se gerir a informacao dentro de museus de forma

eficiente, pois, cada dia mais, essas instituicbes se tornam centros referenciais de

14



informacdo. Carvalho (2005), em sua tese de doutorado, identifica que o Museu
Historico Nacional (MHN), por exemplo, recebe através de seu museu virtual
demandas de informag¢des com as quais a gestdo do museu orienta 0 usudrio sobre
onde recupera-las com maior facilidade, tornando-se um centro referencial de
informacéo. Ou seja, 0 servigco de respostas as mensagens eletrbnicas do museu
funciona, em alguns momentos, como um centro referencial ao encaminhar o usuario
para instituicbes externas que possuam os dados solicitados e, ao mesmo tempo,
como um servico de referéncia de uma biblioteca, pois dispde de acervo e direciona a
solicitacdo do usuério internamente aos setores responsaveis pela informacdo

requisitada.

Um exemplo interessante citado pela autora é o de que um estrangeiro solicitou, via
museu virtual, informagdes sobre o quadro Hino da Independéncia, de Augusto Bracet,
pintado em 1922 para as comemora¢des do Centendrio de Independéncia,
pertencente ao acervo do MHN. Para informa-lo adequadamente, a gestdo do museu
fez toda a pesquisa na reserva técnica, coletando as informacgdes relativas a histéria
do quadro, as personalidades que foram tratadas e outros dados solicitados pelo

usuario e os encaminhou a ele, disseminando, assim, a informagéo.

Outro exemplo é o de estrangeiros que enviaram, também via museu virtual do MHN,
pedidos de pesquisa de antepassados que imigraram para o Brasil no final do século
XIX e inicio do século XX. Para esses emails, Carvalho (2005) informou que a gestao
do museu encaminhava as pessoas para 6rgaos externos, como a Divisdo de Acesso
a Pesquisa e Informacgéo do Arquivo Nacional, ao Colégio Brasileiro de Genealogia, ao

Museu do Imigrante Italiano, entre outros.

Seguindo adiante, em relacdo a aproximacdo das tecnologias como estratégia para
ampliacdo de publico (Tabela 1), os museus tém, cada vez mais, concebido novos
formatos de exibicdo dos seus acervos por meio das inovacdes advindas das
tecnologias da informag&o e da comunicagdo. A importancia da entrada dos museus
nas novas midias é enfatizada no manuscrito do “Programa Sociedade da

Informacao”, criado em 2000 pelo Ministério de Ciéncia e Tecnologia (MCT):

Um elemento essencial para a construcdo da sociedade da
informacao no Brasil é a implantacdo de uma sdlida plataforma de
telecomunicacfes, na qual possam difundir-se e florescer as
aplicagbes em é&reas de alto contetido e retorno social. (...) No setor
cultural especificamente, os contetidos veiculados na Internet séo
fator determinante ndo s6 das possibilidades de recuperacdo desses
e de sua difusdo, mas também da veiculacdo da identidade de uma
nacdo em termos de sua variedade cultural para o mundo (MCT,
2000, p. V).
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Para o MCT (2000), € importante que se desenvolvam interfaces de museus que
possibilitem ao publico uma interacdo facil. Porém, por outro lado, é sabido que a
producdo desses conteldos esbarra também em problemas como o alto custo da
digitalizacdo de acervos e as diferencas das técnicas que envolvem a preparagédo de
bases de dados a partir de formatos diversos. Para Miranda (2000), a operacao de
conteudos culturais informativos pela internet constitui o elemento estratégico nas
politicas de promocado da sociedade da informacao, do pais e da nossa cultura como
um todo. Mais que isso, em um contexto globalizado, o volume de contetdo operado
por um pais passa também a medir a sua capacidade de influenciar e de posicionar a
sua populagéo no futuro da sociedade humana.

Nesse sentido, uma das formas de os museus divulgarem o0 seu acervo € 0 seu
conteudo estrategicamente em meio online é por intermédio dos museus chamados
virtuais. Estes funcionam como espelhos de seus museus fisicos no ciberespaco,
divulgando suas colec¢bes e histéria por meio de imagens, fotografias, audios, videos,
textos e tours virtuais. Auxiliam os seus correspondentes em meio fisico a atrairem
mais publico (conforme a sua estratégia de marketing), colaboram para a recuperacao
de conteudo por estudantes e pesquisadores sem necessidade de deslocamento fisico
(que podem acessar 0 museu a qualquer horario em qualquer lugar do mundo) e ainda
podem incrementar a atividade turistica de regides, jA que pesquisas revelam que o
museu no ciberespaco consegue instigar pessoas a se deslocarem ao seu
correspondente fisico (CARVALHO, 2005; DUTRA & FARIA, 2017).

Assim, compreendendo que museus virtuais se configuram como novas interfaces que
possibilitam recuperacdo de conteudo informativo diverso, pode-se refletir sobre a
percepcdo do seu publico-visitante quanto a autenticidade da sua informagéo
recuperada, proveniente de suas fotografias, audios, hiperlinks etc. Conforme visto no
inicio deste capitulo, os usuéarios dos museus virtuais poderdo se tornar fonte de
dados importantes para que os gestores e desenvolvedores dessas plataformas as
aperfeicoem tornando-as, quem sabe, mais acessadas e fonte de informacdo de

qualidade.

Nesse sentido, o proximo tépico se destinara as principais consideracdes sobre o
Capitulo 1 desta dissertacdo e, a seguir, no Capitulo 2, serd realizado um
aprofundamento tedrico sobre o que sdo os museus virtuais, bem como uma descri¢éo

do objeto de estudo desta pesquisa, o portal de museus virtuais “Era Virtual”.

1.2 Consideracdes parciais
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A analise realizada neste capitulo revela o novo contexto social e econémico com o
qual as organizacbes mundiais estdo envolvidas. O advento das tecnologias da
informacdo e da comunicacdo, e junto a elas a revolucdo dos computadores,
aplicativos e internet, trouxe uma mudanca de foco de recursos, como a terra, o
trabalho e o capital, para o recurso informacional. Viu-se que as instituicbes estéo
cada vez mais preocupadas com a gestdo de sua informacédo a fim de tomar as
decisbes mais assertivas para 0s seus negocios, o que inclui também as instituicdes

culturais como 0S museus.

Os museus vém gerindo a sua informagdo e seu conhecimento em Vvarios niveis e
aspectos. Talvez um dos principais e mais antigos seja a inventariacdo e catalogacao
dos objetos pertencentes ao seu acervo, o que diz respeito a um trabalho minucioso
de organizacdo da informacédo. Entretanto, além desse exemplo, percebeu-se que os
museus tém, cada vez mais, utilizado a gestdo da informacdo como estratégia
administrativa, pois, com as transformacdes sociais ocorridas nos Ultimos tempos,
estes estdo cada vez mais competindo por publico e recursos, e precisam se tornar

mais eficientes quanto ao uso do principal insumo da nova sociedade, a informacéo.

Aos gestores museais cabe a coleta de informacdes sobre o seu publico, os seus
concorrentes, suas exposi¢cdes futuras e seus possiveis parceiros, com intuito de
tomarem decisGes estratégicas em seus negoécios. Os museus, desse modo, se
preocupam progressivamente com a organizagdo de sua informacdo em suas
exposicdes, tanto para definir qual exposicdo sera a prOxima a ser recebida pela
instituicdo, quanto para a insergéo de etiquetas e quadros informativos dentro de suas

galerias para a facilitagdo da recuperacao da informacao proveniente de seu acervo.

Além disso, a intengdo de muitos dos museus contemporaneos € de realizar boas
parcerias, conseguir exposicées grandiosas e movimentar suas galerias a0 maximo
possivel, para se tornarem referéncias nesse meio conseguindo cada vez mais
recursos financeiros para si e, direta e indiretamente, acabam movimentando
financeiramente as regibes a que pertencem. Desse modo, 0 reconhecimento do
ambiente no qual a instituicdo se insere é importantissimo para detectar quais as

melhores oportunidades para o museu.

Podemos perceber que os centros culturais estdo cada vez mais inseridos em uma
l6gica mercadolégica, inclusive muitos desses estdo sendo geridos por pessoas
provenientes de grandes corporacfes que trazem o ideal corporativo para dentro

desses locais. Outra tendéncia observada neste capitulo € a de os museus estarem
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cada vez mais disponibilizando contetdo pela internet, tornando-se mais acessiveis
digitalmente.

A criacdo de sites de museus tem permitido que 0s mesmos se tornem centros
referenciais de informacado, ou seja, 0s seus usuarios trazem demandas informativas
das mais diversas e a sua gestdo tem a capacidade de destinar cada solicitacdo para
0 departamento ou Orgdo responsavel, funcionando como um disseminador de
informacéao.

Além disso, os museus se apresentando cada vez mais em ambito virtual contribuem
para que seus usudrios acessem informacdes sobre o seu acervo de qualquer lugar do
mundo a qualquer horario, podendo incentivar também que essas pessoas sintam o
interesse em visitar 0 museu fisicamente, colaborando para o incremento da atividade
turistica e para a divulgag&o da cultura nacional. Nesse sentido, a Figura 1 representa
um resumo dos principais assuntos abordados no Capitulo 1 e conclui a primeira etapa

tedrica desta investigacao.

Figura 1: Gestao da Informagdo em Museus em um novo contexto social
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Fonte: Elaboracao propria (2018).
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O proximo capitulo serd uma extensado mais aprofundada do dltimo tépico abordado no
primeiro capitulo: museus em ambientes virtuais. Inicialmente, traremos uma descrigdo
do que sdo esses museus em meio virtual, um breve histérico de seu surgimento,
discussbes sobre o conceito desses museus defendido pela presente pesquisa e
alguns outros dados revelando como atualmente se da uma visita a um museu virtual
e quais museus ao redor do mundo tém aderido a essa tecnologia, sempre
trabalhando as correlacdes destes com a Ciéncia da Informacédo e as Tecnologias da

Informagéo e Comunicacao.
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2. A CIENCIA DA INFORMACAO E SUAS INTERFACES: O NASCIMENTO DOS
MUSEUS VIRTUAIS

O capitulo 2 desta investigacao tem por objetivo principal discutir como a decisdo dos
gestores e curadores dos museus tradicionais de se aproximarem das Tecnologias da
Informacdo e da Comunicacdo (TIC) vem dinamizando a forma com que essas
instituicdbes expdem suas obras de arte e seu conteudo informativo. As salas
interativas, 0s sensores, a computacao cognitiva, a inteligéncia artificial e os museus
virtuais séo parte dos novos atributos aderidos pelos museus para satisfazer seus

visitantes, cada vez mais avidos por inovagdes tecnoldgicas.

Inicialmente, ser@o discutidos o histérico de criagdo dos museus virtuais e sua
conexdo com o campo da Ciéncia da Informacéo, principalmente no que diz respeito a
representacdo e recuperagéo da informacgdo por meio dessas novas interfaces, ja que,
conforme visto no capitulo anterior, os museus virtuais podem ser considerados
referéncia na busca de informacdes variadas. A teoria do pensador André Malraux
(1996) como possivel precursor dos museus virtuais por meio da ideia de “Museus
Imaginarios”, é trazida a tona no intuito de reforgar o processo histérico de evolugéo

dessas plataformas.

A partir de entdo, nos apoiaremos em autores como Schweibenz (1998), Henriques
(2004), Santacana Mestre e Hernandéz Cardona (2006), Lima (2009), Bulhdes (2014),
entre outros, na tentativa de esclarecer o conceito e definicdo de museus virtuais —
compreendendo que ndo é objetivo do capitulo esgotar todas as possibilidades em
vista da dinamicidade e complexidade do termo, mas sim, abarcar teoricamente a
dissertacdo proposta. Também sera apresentado o ambiente de estudo da pesquisa: o
portal da Era Virtual no intuito de discutir o seu projeto, conteudo, layout, principais
informacgBes disponibilizadas e outros aspectos diversos que fornecerdo subsidios

para a continuidade deste trabalho.

Ao final do capitulo, serdo tecidas consideragfes parciais sobre 0 assunto em questéo,
exaltando as principais contribuicGes do mesmo para com a investigacdo como um

todo.
2.1 Museus Virtuais, o que sédo?

Em termos histéricos, a proliferagdo do uso da internet comecga efetivamente apés a
segunda metade dos anos 1990. Mesmo se configurando como um fendémeno
relativamente recente, conseguimos identificar algumas transformacfes ocorridas

mundialmente em decorréncia de seu advento. E o caso da difusdo dos
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computadores, das midias moveis e de outras possibilidades de comunicacdo e
disseminacdo de contetdo informativo que conseguiram modificar nosso modo de
vida, cotidiano e padrées culturais (BULHOES, 2014).

Ao se refletir sobre 0 advento e uso intensivo dessas novas tecnologias na perspectiva
da Ciéncia da Informacdo, constata-se uma turbuléncia nesse campo de
conhecimento, especialmente no que tange a representacdo, a armazenagem e
recuperacao de informac¢des (ALVARENGA, 2003). Segundo Alvarenga (2003), o
processo informacional’, de uma forma geral, foi se modificando ao longo dos Ultimos
anos em decorréncia de tecnologias cada vez mais sofisticadas que, se por um lado,
contribuiram para a divulgacéo de informagBes em escala global e tempo recorde, por
outro, tornaram muito mais diversificadas e complexas as formas de representacao e

recuperacao da informacao.

Com os mecanismos de representagéo e recuperacao da informacao se aperfeicoando
e dinamizando na medida em que as novas tecnologias foram sendo criadas, houve
uma extrapolacdo dos limites dos tradicionais catalogos informativos fisicos para
bases de dados online, como bibliotecas digitais, repositérios virtuais, aplicativos de
informacdo e conteddo diversos, que foram alavancados por tecnologias como a
inteligéncia artificial, os algoritmos avancados, novos softwares inteligentes, entre
muitos outros (ALVARENGA, 2003).

Essa extrapolacdo do processo de representacdo do conhecimento citada por
Alvarenga (2003) vem ocorrendo inclusive nas instituicbes museoldgicas que,
conforme inicialmente comentado no capitulo anterior, ndo ficaram imunes as
transformacdes ocorridas pelas novas tecnologias. Ao contrario, passaram a aderi-las
com uma forga progressivamente maior. O que muda com a aproximagao dos museus
junto as TIC é que, por exemplo, se nas décadas passadas o principal meio de
exposi¢ao da arte e do conhecimento se dava por intermédio das telas fixas e planas
dos quadros nas galerias dos museus, hoje este meio de representacdo do sensivel

vem se transformando.

1 Para a autora, os processos de representacdo do conhecimento ocorrem em trés fases
distintas. A producao dos registros do conhecimento: resultado da expressao do pensamento
de autores, estes, derivados de observacdes metddicas da natureza e de fatos sociais,
utilizando-se das linguagens disponiveis no contexto da producdo e comunicagdo de
conhecimentos; a organizagéo dos sistemas de informa¢des documentais: quando os registros
do conhecimento sdo organizados e passam a integrar acervos de arquivos, bibliotecas,
servigos ou centros de documentacao etc.; 0 acesso das informagfes pelos usuérios: que € a
recuperacdo de documentos diversos partindo da demanda de cada usuario (ALVARENGA,
2003).
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Os museus, para além de suas galerias tradicionais com quadros e etiquetas
informativas, incluiram em suas dependéncias interatividade com o publico, tanto para
exibir o seu conteudo quanto para fazer com que 0s usuarios aprendam através dele.
E o caso das salas que incluem games, cabines fotogréficas, sensores, instalacdes
multimidia e outros, que acabam por facilitar e dinamizar os meios de recuperacgéo da

informacéo e aprendizado pelo usuario.

Um exemplo dessas novas interfaces utilizadas pelas instituicbes museais ocorreu ha
Pinacoteca em Sdo Paulo, no ano de 2017, na exposicdo “A Voz da Arte”.?2 Os
gestores do museu optaram por inserir a computacéo cognitiva e a inteligéncia artificial
no processo de visitacdo das obras, o que tornou possivel um didlogo entre o acervo e
o0 visitante. Nessa exposi¢ao, o0 publico fazia perguntas as obras e elas eram capazes
de respondé-las; isto gracas ao desenvolvimento de uma tecnologia que, apos o
recolhimento de variadas informacdes sobre cada obra e o armazenamento das
mesmas em um banco de dados, feito pelos curadores do museu em um periodo de
seis meses de trabalho, foi possivel que o computador respondesse as perguntas dos
visitantes. O publico recebia na entrada da exposicdo um kit com smartphone
contendo a inteligéncia artificial do Watson e fone de ouvido, sendo assim capaz de
andar livremente pelo museu recebendo notificacdes quando estivesse proximo de
alguma das obras interativas. Os deficientes auditivos também podiam participar da

experiéncia por meio de conversa escrita (PINACOTECA, 2017).

Este recolhimento e disseminacdo de conteddo das obras de arte da exposicdo
supracitada, realizado pelos gestores e curadores da Pinacoteca, nos revela um
exemplo interessante de representacdo e recuperagdo da informacg&o. Foi identificado
por meio desta pesquisa que, para essa agdo, 0 museu realizou um processo de
producao dos registros de conhecimento para inser¢do no smartphone. Ou seja, fez-se
necessario o recolhimento de conceitos e informacdes diversas sobre as obras de arte
da exposicdo, gerando dados sobre as mesmas, como, por exemplo, seu tipo de
pintura, seu periodo histdrico, dados sobre o seu pintor/escultor etc. (PINACOTECA,
2017).

A partir de entéo foi requerido um novo estégio de representacédo do conhecimento: o
de armazenagem e organizagdo. Nesse estdgio os conceitos e informacdes obtidos
inicialmente foram sucintamente identificados e organizados dentro do banco de dados

do smartphone para fins de futura recuperagdo. Assim, com todo o conteudo ja

2 Informagbes sobre a exposicdo “A voz da Arte”, site da Pinacoteca Online SP. Disponivel em
< http://pinacoteca.org.br/visite/a-voz-da-arte/> Acesso em: 26/06/2017.
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documentado e organizado, as perguntas feitas por cada visitante eram possiveis de
serem respondidas pelas proprias obras de arte por intermédio da inteligéncia artificial.
Essa inovagéo ilustra um dos novos formatos de recuperagdo da informacdo em

ambientes museoldgicos por meio das tecnologias.

Outro exemplo - em se tratando da aproximacao dos museus junto as TIC e, com isso,
a criacdo de novos meios de recuperacdo da informacdo - se revela na insercao
dessas instituicbes no ciberespaco por meio dos museus virtuais, tendéncia que se
iniciou também a partir da década de 1990. Lévy (1999) caracteriza o ciberespaco
como um novo meio de comunicacdo que surge da interconexdo mundial dos

computadores, revelando uma nova cultura na sociedade:

Ciberespaco especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicacdo digital, mas também o universo oceénico de
informacdes que ela abriga, assim como 0s seres humanos que
navegam e alimentam esse universo (...). O neologismo “cibercultura”
especifica o0 conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, atitudes, modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco (LEVY,
1999, p. 17).

Para o autor, o ciberespago se encontra em uma permanente expansao e, quanto
mais se estende, mais universal se torna. Um exemplo desta expansao é revelado por
Huhtamo (2009) quando compara uma pesquisa realizada no site de buscas do
Google no ano de 2002, e outra, sete anos depois, em 2009. Segundo o autor, em
2002, ao se tentar recuperar o termo “virtual museum” na péagina inicial do Google, o
resultado era de mais de 141.000 respostas; a mesma busca, sete anos mais tarde,
gerou um resultado de 1.190.000, contemplando um aumento de mais de oito vezes
no numero de museus virtuais inseridos na rede em menos de uma década. Para o
autor, mesmo que o termo “virtual museum” seja ainda muito complexo, gerando
resultados dos mais diversos, através dos numeros obtidos podemos observar o
estrondoso advento dos novos campos de interagdo virtual no mundo nos ultimos

anos.

Historicamente, o0 surgimento desses campos de interacdo virtual, conforme
conhecemos atualmente, acontece como parte do desenvolvimento tecnolégico
advindo de dispositivos de seguranca militar durante a | Guerra Mundial. Segundo
Manovich (1977 apud Rocha & Eckert, 2000, p. 15), foi a necessidade de prospeccao
do espaco aéreo durante a | Guerra, transmitida via radar, que originou a tela dos
computadores atuais ao permitir um mapeamento simultdneo de imagens aéreas de

seguranca militar para a tela de um monitor. O autor enfatiza que é do processamento
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da informacdo com base em cddigos e sua disponibilizacdo em redes de onde

derivaram as atuais interfaces entre o homem e o computador.

Nos dias de hoje, essas interfaces podem se configurar de varias formas, a exemplo
do cinema, onde a imagem movimenta-se com independéncia do observador situado
em posicao neutra, ou como agora, ho museu virtual, onde o espectador se move no
espaco virtual (criado por meio de fotografias do espaco fisico) para experienciar e
contemplar as exposicdes ou obras compreendidas naquele site/museu. Nesse
museu, as telas de obras de arte funcionam como janelas-interface, podendo ser
desmembradas em muitas outras janelas, concebidas como uma colecéo de diferentes
blocos de informacdes, manuseados pelo que podemos chamar de visitante ou
usuario. Para isso, sdo criados dispositivos que conseguem operar com a imagem
através dos comandos de movimento do visitante (setas e cursores) (ROCHA &
ECKERT, 2000).

Autores como Azzi (2011) acreditam que um dos precursores daquilo que
denominamos museu virtual na atualidade seria o escritor e pensador francés André
Malraux (1965), criador do conceito de “Museu Imaginario”. Para Malraux, a
reproducdo de obras de arte por intermédio de fotografias impressas se configurava
como uma forma privilegiada de dinamizar o contato do grande publico com o mundo
da arte, promovendo, como resultado, um imaginario individual ou coletivo suscetivel
de se entender como uma primeira forma de museu virtual. O pensador, nesse
sentido, introduz a ideia de que se aqueles que néo tivessem acesso a obras de arte
pudessem vé-las por meio de fotografias compiladas em livros impressos, a arte seria
produto mais acessivel ao publico e acabaria modificando profundamente o ser de

cada visitante de um museu formado por imagens.

Nesse caso, 0 pensador acreditava que por intermédio das compilacbes fotogréaficas
inseridas em um dos principais veiculos de informac¢do da época — o livro —, 0s
individuos teriam muito mais condicdes de entender e viver a arte do que se
permanecessem somente dentro dos museus tradicionais, aos quais muitas pessoas
jamais teriam acesso por questdes geograficas ou de nivel educacional, por exemplo.
Isso nos faz refletir sobre a evolugdo da reproducao artistica nos ultimos anos, ja que,
se pensarmos nas recentes tecnologias, além de nos permitirem acessar fotografias
de exposi¢Oes de arte em meio virtual, chegam ao nivel de criar sensac¢fes de se estar

caminhando e vivenciando as dependéncias dos museus sem sequer sair de casa.

Para Azzi (2011), a teoria malruciana pode ser entendida como o reconhecimento de

que a ampliacdo das possibilidades técnicas de reproducao das obras de arte alterou
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e ainda altera a relacdo dos sujeitos sociais com essas mesmas obras. Segundo
Malraux (1965), a reproducdo de uma obra designa a possibilidade de sua re-
existéncia. Evocando Walter Benjamim (1996), em seu ensaio “A obra de arte na era
da reprodutibilidade técnica” — o qual retomaremos adiante -, comenta que 0 museu
imaginario retiraria dos objetos seu valor de culto e o transformaria em valor de
exposicdo, levando a uma metamorfose do objeto que passa entédo a ser parte de um

acervo museal mais acessivel do que exclusivista.

Para Malraux, o valor de culto se opfe ao valor de exposicdo na medida em que o
primeiro demanda a ndo exponibilidade do objeto, e 0 segundo surge justamente a
partir dessa exposi¢do. Ou seja, aquilo que Walter Benjamim denomina como a aurea
da obra de arte — que somente a obra original possui — podendo ser entendida como a
tradicdo da obra, seu valor de culto e a sua unicidade, é excluida a partir do momento
de sua reproducdo. Porém, por outro lado, na medida em que as obras de arte se
emancipam do seu uso ritual, aumentam-se as ocasides para que sejam expostas e
apreciadas (AZZI, 2011).

Nesse sentido, para Malraux (1996), a dimensdo de propagacdo da arte que é
colocada pelo museu moderno ao possibilitar uma arte disponivel a coletividade, ao
contrario do que acontecia no passado, quando a arte possuia um carater de luxo e
exclusividade, é um dos fatores mais importantes em se tratando de museus nos
altimos tempos. Agora, mesmo que se por um lado a reproducdo transforme a arte em
um objeto serial conforme afirmado e questionado por Benjamin (1996), por outro, ela
aproxima o objeto do espectador, e € nesse sentido que segue a reflexdo do museu
imaginario, remetendo a possibilidade de individuos terem acesso a imagens que
nunca viram pessoalmente, mas com a possibilidade de formarem o seu préprio
“catalogo particular’ (AZZI, 2011).

A esses individuos, Malraux (1965) da o nome de “voyageur”, e é interessante notar
que, ao escolher o nome viajante e ndo qualquer outro, ele parece conduzir a ideia de
gue cada homem, ao formar seu proprio conjunto de obras ideais, se mostra como um
viajante, alguém que se desloca entre informag¢des e conhecimentos, imagens,
culturas, territérios e acervos. Para Azzi (2011), naturalmente o termo pode ser
compreendido em sua acepcgédo tradicional, mas ele parece ser bem mais amplo ao
designar o viajante como aquele que se movimenta, e também como alguém que é
sempre estrangeiro, no sentido de estranho, de forasteiro, buscando o novo e aquilo

que poderia complementar o seu proprio ser, a arte:
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Observar, contemplar, se encantar com a autenticidade de uma
imagem, desde uma paisagem a uma pintura, € uma forma de o
homem se colocar como viajante, como estrangeiro do mundo, ainda
que faca parte dele (AZZI, 2011, p. 243).

No caso das novas tecnologias e com elas 0s museus virtuais, além da exibicdo de
fotografias das obras de artes e das dependéncias dos museus fisicos, a tecnologia
permite com que, através das setas e cursores do mouse, de hiperlinks e outras
interfaces, o visitante possa caminhar pelos corredores dos museus, clicar em suas
obras e deter informacbes sobre as mesmas. Segundo Azzi (2011), mesmo que 0
museu virtual possua suas particularidades, como as reproducdes fotograficas virtuais,
os hiperlinks e a interatividade, ao final das contas, em ambas as criagbes — museu
imaginario e museu virtual — o viajante ndo é conduzido, mas conduz a si mesmo em

uma nuvem de aprendizados e fruicao artistica.

Para Rodrigues (2011), houve, principalmente nos Ultimos anos, uma crescente
iniciativa dos museus em construir um correspondente no meio virtual, disponibilizando
aos seus diferentes publicos um banco de dados e fotografias online de seus acervos
e exposi¢cdes com tours virtuais, no intuito de atingir uma sociedade contemporanea

que vem valorizando, cada vez mais, 0 uso de tecnologias.

Essa valorizacdo do publico pelas TIC, segundo Barbosa, Baracho e Martins (2012),
se deve ao fato de que a simulagédo da realidade virtual dentro desses museus cria
tanto ambientes organizados para a transmisséo de informacédo, quanto recursos de
imersdo (visitas com audios, hiperlinks que levam a outras paginas relacionadas,
Oculos de realidade virtual e tours com ou sem guias dentro das ambiéncias dos
museus por meio de representacdes fotogréaficas, entre outros), o que acaba ativando
a percepgdo humana através dos sentidos, tornando a experiéncia da visita virtual

diferenciada e bem aceita pela nova sociedade.

Gobira e Mozelli (2016) salientam que a tendéncia de utilizacdo de realidades virtuais
perpassa tanto pelas empresas contemporaneas, quanto pelas instituicbes culturais,
sendo que estas Ultimas vém sentindo a necessidade de inserir opcdes de
entretenimento cada vez mais diversificadas para seu publico. Segundo os autores,
companhias de engenharia e arquitetura, por exemplo, estdo promovendo o uso da
realidade virtual para simular passeios em novos empreendimentos como um fator
potencial de conversdao de vendas, ja que o cliente pode visitar o apartamento ou
condominio de interesse sem sair de sua prépria casa. Por outro lado, as instituicdes
culturais também vém percebendo a necessidade de se inserir em meio as tecnologias

digitais, o que resulta em projetos como o dos games digitais, com designs cada vez
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mais inovadores e realisticos, e os trabalhos de modelagem tridimensional de espacos
gue resultam nas galerias de arte virtuais, nos museus no ciberespaco e outros, que

sdo crescentemente demandados pelo publico.

Nesse sentido, Bulhbes afirma que devemos dar visibilidade aos museus em ambito
virtual, “(...) que em certo sentido vao na contramao dos interesses de colecionadores
e instituicbes, que veem na acessibilidade da rede uma ameaca ao sentido
exclusivista da arte” (2014, p. 42). Para a autora, os museus virtuais, fugindo ao
esquema tradicional da exposicdo e acesso a arte, caminham opostamente a
hierarquia de funcionamento dos museus classicos. Na internet, sdo ampliadas as
possibilidades de participagdo que abrem frestas nos controles hierarquicos do
sistema tradicional (BULHOES, 2014). Santacana Mestre e Hernandéz Cardona
(2006, p. 303) revelam ainda a importancia desses museus para o futuro, afirmando
que o ambiente virtual € um campo fértil para a museologia e outras ciéncias, sendo

considerado uma zona de experimentacdo de grande potencial.

Assim, mediante essa adesdo dos museus tradicionais por correspondentes em meio
virtual, muitas foram as variedades de sites de museus criados no ciberespaco ao
longo dos ultimos anos. Autores como Schweibenz (1998), Henriques (2004) e
Santacana Mestre e Hernandéz Cardona (2006) chegaram a identificar até quatro
tipos bésicos, sendo eles o folheto eletrénico, o museu de contetdo, o museu

interativo / de aprendizado e, por ultimo, 0 museu no mundo virtual, conforme Figura 2:

Figura 2: Tipos basicos de sites de Museu
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Fonte: Elaboracao propria com base nos dados de Schweibenz (1998), Henriques (2004) e

Santacana Mestre e Hernandéz Cardona (2006).
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O primeiro e mais comum site de museu corresponde ao folheto eletrdnico. Esse
possui como objetivo principal a apresentacdo do museu, bem como sua comunicagéo
com o publico e o marketing. Para Schweibenz (1998), esse € um site que contém a
informacé&o basica do museu, como os tipos de colecdo, sua historia, os detalhes de
contatos e os horarios de funcionamento. Alguns sao mais bem elaborados, mas todos
tém como objetivo principal a apresentacdo do museu, tal como um folheto
(SANTACANA MESTRE & HERNANDEZ CARDONA, 2006). Henriques (2004)
enfatiza que nesse tipo de site a internet funciona como uma forma de tornar o museu
mais popular em meio eletrdnico e, além disso, a sua escolha, na maioria das vezes,
se d& por ndo haver condi¢éo financeira do préprio museu para elaboracdo de uma

plataforma mais sofisticada.

A segunda tipologia contempla os sites de museus de contetdo. Segundo Schweibenz
(1998), este é um tipo de museu que possui servico de informacao especializado e
convida o visitante virtual a explora-lo online. O contetido é apresentado de maneira
orientada ao objeto e é basicamente idéntico a base de dados da cole¢do. Para o
autor, essa plataforma € mais Util para experts que para leigos porque o contetdo ndo
esta tdo desenvolvido didaticamente, ja que o0 seu objetivo é proporcionar um retrato

detalhado de suas colegdes.

A terceira tipologia de museus na internet € denominada museus interativos ou de
aprendizado. Schweibenz (1998) explica que esse é um site de museu que oferece
diversos pontos de acesso para seus visitantes virtuais, de acordo com suas idades,
antecedentes e conhecimento. Assim, a informagcdo é apresentada de maneira
orientada ao contexto ao invés do objeto. Henriques (2004) afirma que nesse tipo de
site o contelido é desenvolvido didaticamente e relacionado através de links, existindo
informacgdes adicionais que motivam o visitante virtual a aprender mais acerca de um
assunto de seu interesse e a revisitar o site; ou seja, nesse caso, sao acrescentados
elementos de interatividade que acabam por envolver o visitante. O maior objetivo
dessa categoria € a interagdo com o publico. A ideia é trabalhar os conteudos do
museu de forma ludica, criando outras atividades de interacdo que o museu fisico n&o

possibilita.

Henriques (2004) cita o exemplo do projeto do Sagres — Museu de Ciéncia e
Tecnologia de Porto Alegre®, onde os internautas podem fazer pesquisas sobre ciéncia

e tecnologia e, ao mesmo tempo, brincar através dos jogos online fornecidos pelo

8 Para maior conhecimento do Museu de Ciéncia e Tecnologia de Porto Alegre (SAGRES),
acessar: <http://sagres.mct.pucrs.br/>. Acesso em: 31/01/2018.

28



portal no intuito de testar os conhecimentos adquiridos com a visita virtual. Ou seja,
nessa categoria de site de museus, ndo séo reproduzidos os artefatos e salas do
museu fisico, mas sdo apresentadas solugdes interativas e diferenciadas para o
publico. Segundo Santacana Mestre e Hernandéz Cardona (2006), nessa categoria
ainda podem ser oferecidos mapas do museu, relevando a sua planta e algumas de

suas sessoes.

Na quarta e ultima tipologia, museu no mundo virtual, a instituicdo apresenta
informagdes mais detalhadas sobre o seu acervo, podendo, inclusive, oferecer visitas
virtuais. Alguns desses sites acabam por projetar 0 museu fisico na virtualidade e
muitas vezes apresentam exposi¢cdes temporarias que ja ndo se encontram mais
montadas em seu espaco fisico, fazendo da internet uma espécie de reserva técnica
de exposicdes (HENRIQUES, 2004). Santacana Mestre e Hernandéz Cardona (2006)
complementam que nessa tipologia as informacbes sdo oferecidas com maior
qualidade, em alguns casos escritas por especialistas em Historia e Artes, podendo

até mesmo extrapolar, em niveis de conhecimento, a visita feita ao museu fisico.

Schweibenz (1998) analisa que o mais interessante desse site € o fato de que ele ndo
proporciona somente informacdo sobre a colecdo da instituicAo, mas consegue
conectar-se a outras colecbes digitais, a outros links e tours virtuais de museus
variados fazendo com que o visitante se conecte por horas e horas na rede,

apreciando acervos de arte pelo mundo e agregando conhecimento.

Podemos encontrar alguns museus internacionais e brasileiros com sites de museus
virtuais, a exemplo do Museu do Louvre, que se localiza fisicamente em Paris, na
Franca, mas, por meio de seu representante virtual, € possivel visitar as salas de
exposi¢do do museu fisico, como a “Galeria Apollo”, as “Antiguidades Egipcias” ou a
“Histéria do Louvre” em perspectiva tridimensional com narrativas contadas em até
trés linguas. No Brasil, identificamos o museu virtual do Circuito Liberdade, que se
localiza fisicamente na Praca da Liberdade, na cidade de Belo Horizonte, no Brasil,
mas que por meio de seu representante virtual € possivel visitar seus centros de
cultura internamente, bem como realizar um tour virtual externo pelas ambiéncias da
praca. Também vale ressaltar os museus virtuais abarcados pelo site Era Virtual, que
desde 2008 possui um projeto de divulgacdo do patrimbnio brasileiro através da
criacdo de museus virtuais de museus nacionais. O projeto ja contempla 24 museus
representados no mundo virtual. Trataremos deste mais adiante com maior

detalhamento.
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Autoras como Lima (2009) e Bulhdes (2014) identificam que, além dos sites dos
museus mencionados acima, coexistem no ciberespago outras categorias dentro da
tipologia de museus virtuais. I1sso porque, ao longo do tempo, os gestores e curadores
de instituicbes museais foram criando novos formatos de museus, cada vez mais
interativos e diferenciados, no intuito de captar maior audiéncia em suas redes. Alguns
desses museus, inclusive, acabaram sendo criados por usuérios comuns da internet, e
outros existem inteiramente em meio online, ndo possuindo correspondente no mundo
fisico. Desse modo, criou-se a Tabela 2 com o intuito de aprofundar o entendimento
das principais categorias de museus virtuais ressaltadas pelas autoras:

Tabela 2: Categorias dos Museus Virtuais

Categoria A: Categoria B: Categoria C: Categoria D:
Museu Virtual Museu Virtual Museu Virtual Rede Museu Virtual
Original Digital Composic¢éo Mista de Conexdao Converséo Digital
Museu sem Museu sem Museu sem ou com Museu com
correspondente no correspondente no correspondente no correspondente no
mundo fisico mundo fisico mundo fisico mundo fisico

Colec¢éo convertida

Colecao sem ) o i Colecao com
Colecéo convertida digitalmente e possivel
correspondente no o - correspondente no
_ digitalmente de ser modificada pelo )
mundo fisico . mundo fisico
usuario

Fonte: Elaboracao propria com base em Lima (2009) e Bulhfes (2014).

Na categoria A, “Museu Virtual Original Digital”, se encontram aqueles museus que
nao possuem correspondentes no mundo fisico, ou seja, existem somente em meio
virtual. Lima (2009) caracteriza esta categoria como “desterritorializada”, ja que nao
abrange nenhum territério tangivel em meio fisico. Um dos museus brasileiros mais
reconhecidos nessa categoria € o Museu da Pessoa*. Segundo o seu site, este se
configura como um museu virtual colaborativo fundado em Séo Paulo, no ano de 1991,
com o objetivo de registrar, preservar e transformar em informacéo, histérias de vida
de toda e qualquer pessoa da sociedade, contando com mais de 16 mil depoimentos
em audio, video, texto e cerca de 70 mil fotos e documentos digitalizados sobre
assuntos como: pessoas que venceram alguma doenca ou algum problema familiar,

reencontros, trabalho, estudos, entre muitos outros depoimentos que fizeram com que

4 Para acesso ao Museu da Pessoa: <http://www.museudapessoa.net/pt> Acesso em:
01/10/2016.
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0 museu inspirasse a construcao de trés outros Museus da Pessoa fora do pais, em

Portugal, Canadéa e Estados Unidos.

Na categoria B, “Museu Virtual Composi¢do Mista”, encontramos os museus virtuais
que ndo possuem correspondentes no mundo fisico, mas possuem acervo convertido
digitalmente. Isso significa que a colecdo exibida é resultado de uma coleta de
imagens e textos feitos por esse museu virtual, de um lugar, uma instituicdo ou até
mesmo uma pessoa, que no fim serdo convertidas para o meio digital. E o caso, por
exemplo, do Museu Virtual de Brasilia,® que possui a cidade de Brasilia como principal
elemento expositivo, existindo a possibilidade de visitar diversos pontos turisticos da
cidade, como o Congresso Nacional, a Ponte Juscelino Kubitscheck ou a Catedral de
Brasilia, em imagens 360°. Nesse museu ainda é possivel conseguir informacgdes
histéricas sobre politica, economia, arte e cultura do Distrito Federal. Ou seja, ndo ha
um museu correspondente no mundo fisico, mas as imagens adquiridas do local sédo

trabalhadas e reveladas ao visitante online como parte de um museu virtual.

Na categoria C, “Museu Virtual Rede de Conexao”, verifica-se uma nova perspectiva
em se tratando de museus virtuais. Nela, o produto virtual transcende o préprio museu,
e 0 visitante pode interagir e modificar a plataforma gracas a existéncia de chats,
féruns, webcans, webcast etc. Para Bulhdes (2014), os museus passam a dispor de
uma colecdo de pecas e informacdes que podem ser facilmente ampliadas, unindo
outros inimeros elementos que, em verdade, ndo sdo parte da colecao e acervo do
museu, mas sdo extremamente suscetiveis de serem utilizados para interpretar e
decodificar esses objetos. Ou seja, 0 museu virtual passa a se configurar como uma
colecdo de elementos de informag&o, ou melhor, uma rede de conexdes entre 0s
admiradores de arte, artistas e qualquer outra pessoa interessada em assuntos de

cultura e museus no mundo. Sua cole¢&o pode existir em meio real ou néo.

Na categoria D, “Museu Virtual Conversdo Digital’, estdo aqueles museus que
possuem acervo e um museu correspondente no mundo fisico, ou seja, 0 museu, além
de estar representado no espaco web, ocupa também um territério no mundo fisico. E
0 caso do Museu Virtual do Louvre (Franca), o Museu Virtual de Arte Contemporanea
da Universidade de Sao Paulo (Brasil), o Virtual Smithsonian (Estados Unidos), o
Museu Casa de Portinari (Brasil), o American Museum of Natural History (Estados
Unidos), o museu virtual do Circuito Liberdade (Brasil), os museus contemplados pela

Era Virtual (Brasil), entre muitos outros.

5 Para acesso ao Museu virtual de Brasilia: <http://www.museuvirtualbrasilia.org.br> Acesso
em: 05/10/2015
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Seguindo adiante, para além das explicacbes das categorias de museus virtuais
mencionadas acima, faz-se necessario inserir a contribuicdo de alguns autores para a
complementagdo do entendimento do que Sdo 0s museus virtuais e 0 que vamos
considerar como tal na presente investigacdo. Para o International Concil of Museums

(ICOM), museus, de uma forma geral, se configuram como:

(...) instituicbes permanentes sem fins lucrativos, ao servico da
sociedade e do seu desenvolvimento, abertas ao publico, que
adquirem, conservam, investigam, comunicam e expdem o patrimdnio
material e imaterial da humanidade e do seu meio envolvente com
fins de educacéo, estudo e deleite. (ICOM, 2015).

Para Mario Chagas, os museus tém a funcdo de selecionar, reunir e expor coisas em

um determinado espago:

Selecionar, reunir, guardar e expor coisas hum determinado espago,
projetando-as de um tempo a outro, com o0 objetivo de evocar
lembrancgas, exemplificar e inspirar comportamentos, realizar estudos
e desenvolver determinadas narrativas parecem construir as acdes
gue, num primeiro momento, estariam nas raizes dessas praticas
sociais chamadas, convencionalmente, de museus (CHAGAS, 2009,
p. 22).
Os objetos selecionados, reunidos e expostos ao olhar do individuo, adquiriram novos
meio de divulgagéo e interagdo com a era da virtualidade. Para Galvao e Bernardes
(2011), se transportarmos as definicbes de museus fisicos, conforme acima, para a
realidade dos museus no ciberespaco, perceberemos que a Unica diferenca seria o
meio em que irdo se reunir, guardar e expor 0s objetos no espaco e que, mesmo
virtualmente, o museu consegue evocar lembrancas, exemplificar e inspirar
comportamentos, auxiliar na elaboragdo de estudos e desenvolvimento de narrativas,
assim como o museu fisico. O que muda é o seu meio de exibicdo (GALVAO &

BERNARDES, 2011).

Para Schewibenz (1998), o museu representado no espaco virtual demonstra uma
superacao das limitacdes impostas pelos métodos tradicionais de exposi¢cdo museal.
Segundo o autor, 0 museu virtual ndo funciona somente como um novo meio de
exposicdo de arte, mas muito mais que isso, ele amplia os horizontes de
conhecimento referente as obras, jA que o mesmo alimenta mdltiplos niveis,
perspectivas e dimensdes da informacao sobre um tépico em particular, promovendo
ndo somente conteldo multimidia como impressdes de imagens, fotografias e
ilustracbes do acervo museal, contetdos interativos de videos e audios, mas também
estimulando a divulgacdo da informacdo por meios ndo tradicionais, como o0s

hiperlinks, os repositorios online e as interfaces diversas ja citadas anteriormente.
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Para Lévy (1999), o maior efeito dessa virtualizacdo museal se trata do “dildvio
informacional”, que decorre das redes de informagfes dentro desses sites, nos quais
0s préprios visitantes se tornam curadores, buscando informacao especializada por
conta propria dentro do museu, dinamizando e tornando breve a troca de conteudo
entre usudrios que concebem a informac¢do com uma rapidez ndo imaginada antes na

historia.

Carvalho (2005), em sua tese de doutorado, afirma que a coexisténcia de museus
fisicos e eletrbnicos constitui uma marca deste século no ambito cultural. Para a

autora, museus virtuais sdo compreendidos como:

Colecbes logicamente relacionadas de objetos digitais compostos de
variados suportes que, em funcdo de sua capacidade de proporcionar
conectividade e varios pontos de acesso, possibilita-lhe transcender
métodos tradicionais de comunicar e interagir com visitantes, seus
objetos e as informacdes relacionadas podendo ser disseminados em
todo o mundo (CARVALHO, 2005, p. 80).

A autora ainda complementa que a riqueza desse tipo de museu esti intimamente
ligada & democratizagdo ao acesso as exposi¢cdes, que permitem um contato mais
interativo com o0s objetos expostos, dando a possibilidade de criacdo de redes de
discussdo sobre determinada tematica de arte, ideia esta que retoma a teoria

malruciana, tratada no inicio deste capitulo.
A expressao “museu virtual” também foi definida por Loureiro (2004):

Embora as fun¢gBes museoldgicas sejam as mesmas, no mundo fisico
e no ciberespaco, 0S museus apresentam caracteristicas
diferenciadas: os museus no espago fisico apresentam materialidade,
énfase na obra Unica, permanéncia, estabilidade, carater institucional
por definicdo, linearidade, processo de comunicagdo e transferéncia
de informacdo unidirecional e assimétrico e uma tendéncia a
separacdo dos polos receptor/emissor. Os museus virtuais se
caracterizam pela imaterialidade, ubiquidade, provisoriedade,
instabilidade, caréter nao necessariamente institucional,
hipertextualidade, estimulo a interatividade e tendéncia a
comunicagao bi ou multidirecional (LOUREIRO, 2004, p. 172).

Autores como Schweibenz (1998) compactuam com a ideia de que museus virtuais na
internet se encontram em constru¢do ha pouquissimos anos quando comparados a
longa tradicdo de museus “tijolo e argamassa”, tornando dificil concretas definicdes
sobre eles. O autor ainda alega que uma das dificuldades, nesse caso, € a
variabilidade de investigadores de diversas areas do conhecimento conceituando os
museus virtuais a todo o momento por perspectivas as mais diversas possiveis, 0 que

néo leva a nenhum esclarecimento de fato quanto a essa terminologia.
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Magaldi e Scheiner (2010, p.6) retratam a auséncia de bases conceituais no que se
refere aos museus virtuais. Para as autoras, tanto no que diz respeito ao entendimento
do que seja museu virtual, quanto ao que venha a ser a virtualidade em si, ndo esta

claro para a comunidade académica.

Assim, se torna importante afirmar que o objetivo deste capitulo ndo é o de esgotar
todas as possibilidades em se tratando do entendimento do conceito de museus
virtuais, mesmo porque neste momento ndo parece que seja um proposito possivel. A
intencdo € de se discutir essa nova plataforma e suas nuances para que possamos

nortear os parametros teéricos desta investigacgao.

Assim, compreendendo que ainda existem muitas discussdes sobre o conceito e uso
dos museus virtuais, tanto dentro das areas de Museologia e Ciéncia da Informag&o
como outras afins, ap0s o arcabouco tedrico criado nos paragrafos anteriores, define-
se para a presente pesquisa que museus virtuais possuem as seguintes

caracteristicas:

e Museus Virtuais se encontram em meio online (ciberespaco);

e Museus Virtuais sdo representacdes/espelhos de museus que existem em
meio fisico (utilizaremos a Categoria D de museus virtuais como base para a
pesquisa);

e Museus Virtuais possuem tours virtuais por meio dos quais o visitante podera
conhecer suas dependéncias através de setas e cursores;

e Museus Virtuais séo plataformas essencialmente informativas, que divulgam a

cultura e patrimdnio de um povo por intermédio de seu acervo digitalizado.

A escolha da definigdo de museus virtuais conforme acima baseia-se no interesse
metodolégico da pesquisa em questdo. Primeiramente, para que possamos estudar o
objeto de pesquisa, 0s museus precisariam existir em meio fisico e online para
podermos ter um norte comparativo — entenderemos melhor esse caso mais a frente.
O museu obter um tour virtual se torna, também, parametro essencial para que
possamos compreender a eficacia das ferramentas utilizadas nessas visitas e iniciar
também a discussdo sobre o auténtico dentro dessas plataformas — o que nos
dedicaremos a compreender no Capitulo 3. O ultimo ponto, que trata da consideracao
dos museus virtuais como plataformas informativas e divulgadoras de cultura consiste,
como discutido no Capitulo 1 e no presente capitulo, no entendimento de que o museu
virtual é, também, local de disseminagcdo de conteudo, contribuindo para que seus

usuérios obtenham informacé&o especializada.
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Partindo do pressuposto de que por meio deste tOpico conseguiu-se iniciar uma
discusséo sobre o que seriam 0s museus virtuais e, com isso, revelar qual o caminho
tedrico a presente investigacdo seguira, partiremos para o proximo tépico que tem
como finalidade a apresentacdo do ambiente de estudo escolhido para a andlise da
pesquisa, o site de museus virtuais da Era Virtual.

2.2 Ambiente de estudo: os museus virtuais do site “Era Virtual”

O projeto Era Virtual foi desenvolvido, segundo seu site®, no ano de 2008, visando a
divulgacéo e promocédo do patrimdnio cultural brasileiro, por meio da criacéo de visitas
virtuais a museus e seus acervos. Para os gestores do site, o projeto é resultado da
percepc¢do de que na nova era da tecnologia da informacéo € essencial inovar, rever e

reconstruir o modo de promover a cultura.

O site Era Virtual, de uma forma geral, se propde a transpor museus, exposicdes e
monumentos do patriménio cultural brasileiro do mundo fisico para o virtual com o
objetivo de valorizar a arte e a memoria social no ciberespaco, promovendo maior
acesso a cultura. Para isso, seus organizadores viajam pelo Brasil registrando tanto
exposicfes, quanto monumentos e acervos museais e, a partir das fotografias
produzidas nas visitas, realizam uma compilagdo de imagens junto a dados, audios e
recursos interativos, tornando possivel, por meio de programagdo computacional,
visitas as dependéncias do museu fisico. Segundo o site, um dos principais objetivos
do projeto Era Virtual é o de se tornar uma referéncia de material didatico nao formal

dentro de escolas devido ao seu grande potencial informativo (ERA VIRTUAL, 2018).

O projeto possui 0 apoio de empresas como a Fundagéo Vale, Instituto do Patriménio
Historico e Artistico Nacional (IPHAN), Fundacéo de Cultura, Lazer e Turismo de
Congonhas - MG (FUMCULT), entre varias outras, e, com a ajuda destas, tem
comecado também a fazer parte de aplicativos para smartphones e tablets. A primeira
cidade contemplada com o aplicativo € Congonhas, Minas Gerais, que ja pode ser

visitada pelo celular do usuario na mesma perspectiva que 0s museus virtuais do site.

Em se tratando de layout, o site esta dividido em sete sec¢fes distintas: I) Home; 1)
Projeto; Ill) Visitas Virtuais; IV) Como Navegar; V) Noticias; VI) Livro de Recados e VII)
Fale conosco. A primeira secdo apresenta um panorama geral do site abarcando as
principais visitas virtuais do projeto e seus links para acesso, além de um espaco
destinado aos nimeros atingidos pelo projeto até o momento. Neste ultimo espaco, o

site informa quantas visitas sdo passiveis de serem realizadas dentro do ambiente

6 Plataforma Era Virtual: Disponivel em: <http://eravirtual.org/> Acesso em: 06/03/2018.
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virtual, sendo 37 ao todo. O numero de pecas catalogadas por eles até 0 momento €
de 45.853. E, por fim, o nimero de escolas atingidas com o projeto é de 217.312. Vale
ressaltar que a forma como a gestdo do site chegou a esses numeros nado é
informada. A secdo “Home” termina com a divulgacdo do aplicativo da Era Virtual e
algumas reportagens referentes ao projeto.

Na segunda secdo, existem cinco subsecbes para acesso, sendo elas: 1)
Apresentacdo; IlI) Equipe; lll) Parceiros; 1IV) Agradecimentos e V) Aplicativos. Na
primeira subsec¢do € apresentado o projeto de uma forma geral, elucidando como este
foi projetado, seu histérico, seus objetivos, coordenadores e parceiros e sua Visdo
futura para o site. Na segunda subsecéo, sdo apresentados todos os integrantes do
projeto, seus coordenadores gerais, curadores e museologos, até a equipe técnica de
programacdo computacional, modelagem 3D, webdesign, desenvolvedores de trilhas

sonoras e audios etc.

Na terceira subsecdo, o museu aponta as empresas apoiadoras do projeto, como a
Fundacao Vale, ja citada, a Internet Data Center (IDC) e as parceiras institucionais,
como a Universidade Federal de Sao Jodo Del Rei (UFSJ), o International Concil of
Museums (ICOM), o Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM), o Ministério da Cultura do
Brasil, entre varias outras. Na quarta subse¢édo, nomeada “Agradecimentos”, o site faz
uma menc¢do em nome de todas aquelas pessoas e instituicbes que contribuiram e
ainda contribuem para o desenvolvimento do mesmo. Na subsecao “Aplicativos”,
apresenta seu aplicativo para smartphones e tablets (disponivel para os sistemas iOs
e Android) criado em 2014. O aplicativo, além das mesmas possibilidades de
exploracdo da cultura e arte por intermédio da visita virtual como em seu site,

proporciona uma ferramenta para se utilizar durante sua visita presencial aos atrativos.

No caso do aplicativo criado para a cidade de Congonhas, por exemplo, por intermédio
de recursos tecnoldgicos variados, o visitante podera utilizar um guia informativo em
seu proprio celular para acompanha-lo durante a visita presencial ao Santuario de

Bom Jesus de Matosinhos.

Na secdo de “Visitas virtuais”, o usuario encontra todos os museus’, exposicoes

temporarias® e monumentos® do patrimonio histérico cultural brasileiro, possiveis de se

7 Museus contemplados pela Era Virtual: Museu Virtual Pietro Ubaldi; Museu de Sant’ana;
Memorial Minas Gerais Vale; Museu Historico Cultural Victor Lucas; Museu Virtual do Inmetro;
Museu Vale; Museu da Memdéria Republicana; Museu Imperial; Museu da Memdéria do
Judiciario Mineiro; Museu do Universo; Museu de Ciéncia e Técnica; Museu de Arte Sacra —
SJDR; Museu da Inconfidéncia; Museu do Diamante; Memorial Tancredo Neves; Casa
Guimaraes Rosa; Museu Casa Guignard; Museu Histérico Abilio Barreto; Museu Victor
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realizar uma visita virtual pelo site. Clicando em cada uma das diferentes opcdes de
visita, o site abrira um portal destinado ao local escolhido e assim o usuario podera
fazer a sua imersdo/viagem. E importante ressaltar que para a presente pesquisa
consideraremos para andlise somente as visitas aos museus virtuais excluindo as
exposicoes temporarias e os monumentos diversos do patriménio. O motivo dessa
escolha se pauta tanto pelo tempo necessario para a avaliacdo de todo o contetido do
site, do qual ndo dispomos, quanto pelo interesse especifico na evolugdo dos museus
em si e a sua inser¢do em meio virtual. Como ja tratado no Capitulo 1, o interesse pela
aproximacao dos gestores de museus a projetos como o da Era Virtual no intuito de
atender a demandas de um publico cada vez mais ligado as tecnologias foi um dos

impulsionadores desta investigagao.

Na préxima secdo, denominada “Como navegar”’, o site disponibiliza informacdes
referentes aos seus recursos de navegacao, desde como se localizar dentro de cada
museu até como buscar informagfes especificas de seu acervo. Inicialmente, explica-
se como percorrer as salas e exposi¢cdes de cada museu, e essa movimentacdo pode
ser feita de até duas formas distintas. A primeira delas é por meio das setas
espalhadas pelo museu que séo usadas para quando o visitante desejar entrar ou sair
de determinada sala, ou virar a esquerda ou direita. O visitante também pode se
orientar utilizando os baldes de controle na barra inferior da tela, que permitem que o
mesmo se transporte de uma sala para outra sem a necessidade de se deslocar pelos
corredores do museu, ou seja, em apenas um click o usuario consegue se transpor

para inUmeras galerias.

Além dessas opcdes, os museus ainda disponibilizam a caixa seletora no canto inferior
esquerdo da tela, onde estdo especificadas todas as salas pertencentes a cada
museu, bastando que o usuario escolha qual deseja visitar, podendo ir rapidamente a
esta formando o seu préprio percurso de imersado. Outro recurso interativo interessante
presente em todos 0s museus virtuais da Era Virtual é o mapa interativo localizado no

canto superior direito da tela, onde o usuario pode identificar sua localizacdo na

Meireles; Museu Nacional do Mar; Museu da Republica; Museu do Oratorio; Museu de Artes e
Oficios; Casa Cora Coralina. Disponivel em: <http://eravirtual.org/visitas-virtuais/> Acesso:
30/07/2017.

8 Exposigbes contempladas pela Era Virtual: Exposigédo “de Olho na Rua” — CECIP; O corpo na
Arte Africana; A Quimica na Histéria do Universo; Cadé a Quimica; Biomas do Brasil; Carlos
Chagas Filho, cientista brasileiro; Energia Nuclear; Olhar viajante. Disponivel em:
<http://eravirtual.org/visitas-virtuais/> Acesso: 30/07/2017.

° Demais patrimdnios abarcados pelo Era Virtual: Ouro Preto — MG; Aguas do Rio Grande;
Lendas Sanjoanenses; Santuario de Bom Jesus — Congonhas; Igreja Sao Francisco de Assis —
Pampulha; Theatro Municipal — RJ. Disponivel em: <http://eravirtual.org/visitas-virtuais/>
Acesso: 30/07/2017.
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exposicao, 0s pontos ja visitados - que alteram de cor apos a sua passagem pelo local

- e ter uma nocéao da planta do museu de forma geral.

Para que o visitante possa ter acesso ao acervo pertencente aos museus, € utilizada a
ferramenta de zoom, bastando clicar no icone referente a cada peca para ver sua
imagem em detalhes. Além da imagem, aparecerdo dados das obras como nome, ano,

material, autoria, entre outras informacdes as mais diversas, variando de obra a obra.

Na secao “Noticias”, encontram-se duas subsecoes: “Blog” e “Imprensa”. Na primeira
subsecdo verificam-se noticias e informacdes dadas pelo projeto sobre ele préprio.
Mais uma vez, o site divulga o nascimento da Era Virtual e também o seu aplicativo.
Na segunda sec¢do, encontram-se noticias que a imprensa, brasileira e internacional,
divulgaram sobre o projeto. Neste espaco conseguimos ler reportagens de Orgaos
como a UNESCO, a Secretaria de Educacado do Estado de Sao Paulo, o IPHAN, bem
como dos jornais O Tempo, O Globo, MGTV, G1 etc.

Na secao “Livro de recados”, encontram-se 0s registros de varios usuarios, contando
na maioria das vezes a sua percepg¢ao sobre a visita ao site. A grande maioria dos
recados sdo de professores da rede publica, principalmente da area de Artes,
agradecendo a inovacdo do site e dizendo que irdo utiliza-lo como material de
aprendizado para os alunos. Duas professoras da rede estadual de Carapicuiba - Sdo
Paulo, por exemplo, escrevem dizendo que vao comegar a utiliza-lo como ferramenta
de apresentacdo de conteudo em sala de aula: “Somos professoras de Arte e
Educacao de Carapicuiba. Acabamos de conhecer o site e ficamos encantadas com
as visitas virtuais. Parabéns pela iniciativa e com certeza se tornara uma ferramenta

para enriquecer as nossas aulas” (ERA VIRTUAL, 2018).

Por fim, na segao “Fale conosco”, o site sugere o contato dos usuarios com os
organizadores do projeto em caso de duavidas, feedbacks ou sugestbes. Basta
escrever o nome e email, e o usuério podera entrar em contato direto com os gestores

do portal Era Virtual.
2.3 Consideracdes parciais

A andlise realizada no presente capitulo proporcionou um aprofundamento do
entendimento do que sdo os museus criados por intermédio das novas tecnologias da
informac&o e da comunicacdo, denominados aqui como museus virtuais. Como visto
anteriormente, esta nova interface vem proporcionando aos usuarios um novo meio de
se movimentar pelas galerias dos museus e de imergir em contextos de arte e cultura,

sem a necessidade de sair de casa. Detectou-se que o museu virtual se configura
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também como um meio de recuperacdo de informacéo especializada, auxiliando tanto
estudantes e professores, quanto usuérios em geral que buscam se informar mais

sobre determinado assunto.

Nesse sentido, do ponto de vista da interacdo, 0s museus no ciberespaco tém a
capacidade de estabelecer conexdes entre 0s objetos e o visitante, criando um dialogo
interativo, potencializando a interacdo social e a constru¢do de significados, o que
implica uma mudanca de paradigma do enfoque da colecdo para o usuério,
transcendendo os métodos tradicionais de comunicacao dos museus em meio fisico. A
partir dos hiperlinks, da programacgdo computacional, das fungdes interativas, dos
audios guias e outros meios, 0 museu virtual proporciona que seu visitante mergulhe
em um verdadeiro “diluvio informacional”’, podendo ficar por varias horas explorando o

assunto que Ihe parece mais conveniente.

Conceitualmente falando, ainda existem muitos problemas para se definir os museus
virtuais. Conforme explicado, tanto o seu pouco tempo de existéncia, quanto o0s
inimeros pesquisadores de diferentes areas do conhecimento que tentam defini-los
diariamente, dificultam uma solidez quanto a sua conceituacdo. Também os inimeros
tipos de sites de museus em ambito virtual impedem uma padronizacdo quanto a sua
definicdo. E o caso, por exemplo, de hoje existrem museus que se encontram
somente em meio online, como o Museu Virtual da Pessoa, e outros que se
configuram como um espelho de seus correspondentes em meio fisico, ou seja,
representam com grande similaridade algo que existe fora da realidade virtual, como

0s museus do portal Era Virtual.

Para além dos problemas conceituais do termo, verificou-se que 0s museus em
virtualidade se configuram como espacgos que convidam o publico a um passeio, a
uma visita virtual. Assim como denominado por Malraux (1996), os “viajantes” podem
se deslocar de uma galeria a outra gracas as novas tecnologias criadas. Desse modo,
comeca-se a pensar em como esses ambientes podem ser considerados espacgos de
visitacdo, de testemunho, mesmo que ndo necessite de um deslocamento fisico do

turista ou visitante que viaja por esses acervos digitalizados.

O ambiente de estudo desta investigacdo, por exemplo, proporciona diversos
conteudos interativos, conforme citado anteriormente, para que o usuario tenha a
sensacao de estar realmente visitando o museu representado pelas imagens e audios.
A contraposi¢cdo exposta por André Malraux e Walter Benjamin neste capitulo abre o

que sera tratado no capitulo seguinte, ja que, como citado por Benjamin (1996), no
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momento em que o valor de exponibilidade da arte se sobrepde ao valor de culto, a

sua autenticidade e sua aura podem ser questionadas.

Walter Benjamim (1996), em seu ensaio, ja denotava essa preocupa¢ao com a arte na
era da reprodutibilidade técnica, isto porque, para o autor, uma fotografia do quadro
Gioconda, de Leonardo da Vinci, por exemplo, jamais conseguiria levar consigo a
tradicdo daquela obra, a sua quintesséncia e sua histéria, uma vez que isso s6 poderia
ser visto em sua obra original. Partindo dessa ideia, questiona-se até que ponto 0s
museus virtuais conseguem ser auténticos no sentido da visita virtual a seu acervo,

todo reproduzido por meio de fotografias.

Além disso, as informagdes transmitidas por meio desse acervo — que contempla tanto
a informagdo formal, por meio de documentos textuais, quanto a informacao
proveniente dos préprios objetos, que contam suas narrativas por meio das fotografias,
audios e hiperlinks — podem também ser refletidas no contexto do auténtico. Autores
como Freitas (2010), Formenton, Gracioso e Castro (2015) acreditam que a
informacé&o disponibilizada em meio virtual, em certos casos, pode se tornar obsoleta
ou até mesmo infundada se ndo manejada por pessoas preparadas para lidar com um

ambiente extremamente dindmico e volatil, como é o caso do ambiente virtual.

A preocupacao anunciada pelos autores acima se justifica devido aos niveis em que
as tecnologias tém adentrado em nossas vidas na atualidade. Dutra e Faria (2017),
atualizando o contexto do “mundo de telas” citado por Roger Chartier em 1999, citam
que, atualmente, podemos reconhecer que vivemos em um mundo onde a
informatizagdo dos processos e do proprio cotidiano humano se encontra cada vez
maior. No trabalho, potencializamos o uso do email; na faculdade, utilizamos o
computador para pesquisas em bancos de dados dos mais variados; no dia-a-dia,
utilizamos a todo instante os celulares, aparelhos televisivos e aplicativos moéveis, que
nos permitem pagar contas de banco e dialogar com pessoas em qualquer local do
planeta; aos finais de semana, nos colocamos em frente a telas para assistir filmes em
cinema ou pelo computador portétil, nos encantamos com as possibilidades oferecidas
com a entrada dos Oculos de realidade virtual no mercado mundial e das learning
machines. Tudo isso esta transformando o nosso modo de ver e viver a vida, inclusive

no sentido de fruigcdo artistica, como é o caso das artes nos museus virtuais.

Assim, essas atuais tendéncias nos fazem questionar qual o caminho do auténtico em
nossa sociedade. Se, por exemplo, esses museus no ciberespagco nos tiram a
autenticidade de uma vida fora das telas dos computadores, vivenciando as

dependéncias dos museus em realidade, lidando com outros individuos no momento
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dessa visita, apreciando o formato e cheiro dessas obras de arte ou se, pelo contrario,

esses museus se configuram como complemento das visitas in loco, dos estudos de

pesquisadores e estudantes, fazendo também parte de seu passatempo e tempo de

lazer, mas ndo substituindo uma realidade, e sim criando outras formas de aprecia-la.

Nesse sentido, no proximo capitulo, serdo aprofundados estes questionamentos

trazendo uma discussao sobre o auténtico em diversas nuances e para diferentes

areas do conhecimento. Finalizamos este capitulo com a Figura 3 a seguir que

representa os principais topicos abordados nas linhas anteriores:

Figura 3: Museus Virtuais: o que sdo?

A 4

Tec. da Informacgdo e da Comunicacdo

[ Gestdo da Informacao

o

Novas interfaces entre
usudrio e informacao

!

Museologia

Museus Virtuais

Novas possibilidades de
representagdo e recuperagao
da informacao

A

y

Extrapolacdo das galerias
tradicionais para maior
interatividade com o publico
no ciberespaco

A

Era do “Dildvio Informacional”
— Hiperlinks, programagao
computacional, inteligéncia
artificial, etc.

Gestores e curadores dos
museus tradicionais
preocupados em atender as
demandas da nova
Sociedade da Informacgao

A 4

Salas que
incluem games,
cabines

fotogréficas,

v

Auténticos?

Forma privilegiada de
dinamizar o contato do
grande publico com o
mundo da arte

sensores

audiovisuais,
exposicoes
multimidia.

Fonte: Elaboragéo propria (2018).
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3. AUTENTICIDADE: CONSTRUINDO UM PANORAMA TEORICO

Este capitulo tem por finalidade a construcdo de um arcabouco tedrico acerca da
palavra autenticidade desde um primeiro olhar sobre a sua etimologia até o decorrer
histérico de sua conceituacdo. Para tanto, estudaremos eventos mundiais que
propuseram algumas definicdes e reflexdes quanto ao termo, como por exemplo, a
Carta de Veneza em 1964 e a incorporacdo da nocao de auténtico pela UNESCO em
1977.

BN

Incorporaremos também a esse panorama estudos relacionados a nocdo de
autenticidade em trés diferentes areas do conhecimento: a Teoria e Critica da Arte, o
Turismo Cultural e a Ciéncia da Informagé&o. A escolha dessas areas como referéncia
de estudo se baseiam na importancia e conexao das mesmas com o que se prop6s a

estudar nesta dissertagéo.

Para tanto, este capitulo sera estruturado em cinco se¢des. A primeira traz uma
descri¢do etimologica e conceitual da palavra “autenticidade”. A segunda um histérico
da palavra nas principais conferéncias internacionais desde a década de 1960 até os
dias atuais. Nas trés se¢bes seguintes, serd construido um panorama teorico sobre
como tal nocdo tem sido entendida e tratada em cada uma das areas de estudo
mencionadas no paragrafo anterior. No final deste capitulo serdo organizadas algumas
conclusdes parciais, buscando identificar os pontos de convergéncia de autenticidade
dentro dessas areas, qual a sua importancia para cada uma delas e para a presente

pesquisa.
3.1 A origem e os significados de autenticidade

Segundo Lira (2009) um dos maiores problemas na identificagdo de um patriménio
cultural (objeto museal, sitio histérico, atrativo turistico etc.) como auténtico, esta
diretamente relacionado as dificuldades terminoldgicas da palavra “autenticidade”.
Para a autora, pode-se afirmar que, conceitualmente, a autenticidade nao foi discutida
satisfatoriamente, especialmente quando se tem em vista a sua complexidade e
polissemia, o que gera um problema pratico na distincdo do que poderia ser auténtico

Oou nhao.

Nesse sentido, nossa busca se inicia pela origem da palavra autenticidade. Segundo o
Dicionario Online Aurélio de Lingua Portuguesa (2017) a palavra aparece como
qualidade do que é auténtico, verdadeiro, sendo o conceito de auténtico, por sua vez,
aquele que é real, legitimo, genuino, tanto em relagédo a ser uma evidéncia verdadeira

de algo, como a pertencer a uma criagdo humana autbnoma.
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Bell (1997), que analisa a terminologia da palavra através do Dicionario Shorter
Oxford, verifica que autenticidade € definida como sendo verdadeiro em substancia,
como de fato proveniente da fonte, sendo reconhecida como a qualidade acima de
todas, provavelmente a mais essencial, na identificacao de sitios de grande significado
cultural. Para o autor, da definicdo do dicionario se extrai que o significado de
“autenticidade” guarda estreita relagdo com a nogéo de “verdade”, referindo-se a algo

genuino e legitimo a demandar, portanto, uma verificagéo.

Guerreiro (2016) traz uma nova contribuicdo em se tratando do estudo do termo
autenticidade. Em seus estudos ele identifica que o auténtico é aquele “certificado por
testemunho publico; que é do autor a quem se atribui’. De acordo com ele, pode-se
dizer que a palavra tem tantos sentidos quanto autores a utilizarem-na. E se ha quem
a utilize enquanto sinbnimo de original ou genuino (como visto anteriormente), também
existe aqueles que tém feito uma utilizacdo mais filoséfica do termo, distante de
qualquer relagdo material objetiva que possa ser corroborada empiricamente.

Harvey (2004), por exemplo, ao realizar uma buscar conceitual da palavra constata
que essa é uma noc¢do tanto aplicavel ao homem e aos produtos de sua atividade
criativa como as obras de arte. Quando se refere ao homem, as discussdes sobre
autenticidade estéo centradas na sua condicdo moral ou ética, podendo ser entendido
como “existir inteiramente pelas leis de si mesmo” (HARVEY, 2004, p. 6). Empregada
nesse sentido, a autenticidade aparece como algo a ser alcancado pelo ser humano

ao longo de sua existéncia.

Por outro lado, segundo Lira (2009, p. 79), quando aplicada as coisas, isto é, aos
produtos da atividade humana, como as obras de arte, a palavra auténtico equivale a
“ser o que esta representado ou aquilo que reivindica o real’. Assim, fala-se em
autenticidade quando: ) um objeto € uma expressdo genuina da esséncia de seu
criador; 1) quando uma obra atribuida a determinado artista tem a sua autoria
comprovada,; lll) quando uma obra carrega em sua matéria e em seus significados os
processos de criacdo, recriacdo e de apropriacdo pela sociedade ao longo do tempo.

Essas noc¢les seréo exploradas mais a frente neste capitulo.

O significado contemporaneo da palavra “autenticidade” comeca a ser pensado e
discutido principalmente apés o advento do lluminismo no século XVIII, quando a elite
intelectual europeia procurou mobilizar o poder da raz&o a fim de reformar as herancas
deixadas pela Idade Média. Houve, entdo, uma sobreposicao da imposicdo das leis
divinas pela construgdo da verdade com embasamento no intelecto humano. De

acordo com Lowenthall (1999), até o final do periodo medieval, as coisas eram
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confidveis se viessem de uma figura da autoridade, como um sacerdote, rei ou clero.
As escrituras biblicas, por exemplo, eram consideradas auténticas gracas aos seus

inquestionaveis autores sagrados. Para o autor:

Os primeiros europeus modernos entendiam algo como auténtico
porque as autoridades assim dispunham, por causa de suas
manifestagfes sobrenaturais e porque a fé se mostrou eficaz. As
reliquias cristds eram auténticas ndo pela comprovacao de sua origem,
mas pela prépria capacidade de realizar milagres. Ninguém no século
XV teria pensado em datar o Santo Sudario de Turim; ja receber a
reveréncia de todos é ipso facto auténtico (LOWENTHALL, 1999, s/p,
traducdo nossa)?o.

Com o lluminismo e a ascensao da Ciéncia, a sociedade passou a atribuir critérios de
raz8o para as questdes da fé. A possibilidade de acesso a fontes de informacgéo
variadas permitiu que estudiosos constatassem que 0s principios antes tidos como
auténticos e intrinsecamente puros, ou hdo corrompidos, das escrituras biblicas e da
Lei Romana tinham, de fato, sido contaminados com acréscimos e perversées ao
longo do tempo. A partir de entdo auténtico passa a obter um significado muito similar
ao de hoje, desvinculando-se de sua concepcao anterior: ser auténtico € ser genuino,

verdadeiro, em oposi¢cao ao falso, ao forjado (LIRA, 2009).

Hoje a palavra “autenticidade” se torna um conceito construido pela cultura do
individuo, sentido e moldado pelo ambiente no qual ele esta inserido (HARVEY, 2004).
Um exemplo em se tratando de autenticidade e constru¢do cultural citado por Lira
(2009) em sua tese, quando a autora explica a diferenca de significado de auténtico
para as culturas ocidentais e orientais é: enquanto 0s ocidentais acreditam que o
desfazer, reconstruir ou restaurar patriménios antigos provoca a perda de sua historia
e autenticidade, pois “o espirito do operario que construiu o edificio nunca poderia ser
recriado, portanto a obra depois de restaurada nunca seria igual aquela original”
(LIRA, 2009, p. 89), os japoneses entendem que a autenticidade estd no processo
milenar (tradicdo) de construgdo e reconstrugdo do bem e ndo na originalidade

material.

Ou seja, para eles a autenticidade esta mais ligada no costume passado de geracdo
em geracdo do que na conservacdo do monumento em si. A manutencdo dessa forma
de pensamento impossibilitou que muitos monumentos japoneses fossem incluidos na

lista de patrimdnio mundial, uma vez que ndo atendiam aos critérios de autenticidade

10 Citagdo no idioma original: “Early modern Europeans held things to be authentic because
"authorities" told them so, because of their supernatural manifestations, and because faith was
shown to be efficacious. Christian relics were authenticated not by proofs of origin but by their
begetting of miracles. No one in the 15th century would have thought to date the Shroud of
Turin; being widely revered made it ipso facto authentic” (LOWENTHALL, 1999).
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definidos pela UNESCO, que se baseavam em pensamentos exclusivamente

ocidentais.

Desse modo, pode-se entdo compreender que existe um lado subjetivo do
entendimento de autenticidade. Taylor (1992) revela, contudo, que devemos dispor de
limites para o relativismo da tratativa de auténtico, ja que, para ele, a autenticidade
nao pressupde apenas a criacdo e a descoberta, mas que elas estejam referendadas
em algo e que seu significado possa ser acessado pela sociedade. Concordando com
as ideias de Taylor, Ferrara (1998) aponta que a autenticidade requer uma validacéo
coletiva sem ignorar o pluralismo que lhe est4 subjacente. Portanto, a busca de
autenticidade por meio da arte ndo é s6 um ideal a ser alcan¢ado individualmente pelo
artista, pautado em suas préprias leis, mas algo que pode ou néo ser reconhecido por

uma sociedade em uma dada obra, em certo momento histoérico.

Nesse sentido, identificaremos no tépico a seguir as principais conferéncias e tratados
internacionais que propuseram uma maior reflexdo, tanto em se tratando do termo
autenticidade como de seus critérios de selecdo durante a década de 1960 até os dias

atuais.
3.2 Um histérico de autenticidade: conferéncias e tratados internacionais

A autenticidade é um conceito em continuo fluxo (LOWENTHAL, 1999). Ou seja, sua
definicdo e entendimento vao se transformando de acordo com o que cada sociedade,
em cada momento, compreende como verdade (como vimos no topico anterior a
ruptura do paradigma de auténtico pos-lluminismo, século XVIII € um exemplo de
transformacéo do entendimento dessa terminologia). Para Lira (2009), algo que hoje
poderia ser considerado como uma forma de garantia de autenticidade de determinado

patrimdnio podera ser visto mais tarde como um exemplo de subversao do auténtico.

O primeiro documento internacional a citar a no¢do de autenticidade foi a Carta de
Veneza em 1964, criada no Il Congresso Internacional de Arquitetos e Técnicos de
Monumentos Histéricos, evento organizado pelo Centro Internacional de Estudos para
a Conservacdo e Restauro de Bens Culturais (ICCROM), 6rgdo pertencente a
UNESCO. Dividida em sete temas e um total de 16 artigos produzidos em um periodo
pés Il Guerra Mundial a carta detinha como maior desafio o de restaurar o patriménio
destruido com os bombardeios da época (JOKILEHTO, 1995).

Na Carta de Veneza, a autenticidade € mencionada apenas em seu predmbulo e nos

artigos trés e nove. Em geral, a palavra aparece como uma qualidade do patriménio a
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ser preservada sem um aprofundamento tedrico sobre sua definicdo. Segundo o

documento oficial da Carta de Veneza organizado pelo ICOMOS:

Carregados de mensagens do passado, os monumentos historicos de
outras geragfes permanecem até hoje como testemunhas vivas de
suas antigas tradicfes. As pessoas estdo se tornando cada vez mais
conscientes em relacdo a unidade dos valores humanos e dos
monumentos passados como patriménio mundial. A responsabilidade
comum de salvaguarda-los para as futuras geracbes €
progressivamente reconhecida. E nosso dever entrega-los plenos de
sua rigueza e autenticidade!® (ICOMOS, 1964, sem paginacao,
traducdo nossa).

A leitura da carta evidencia que, em termos teoricos, o documento ndo traz
contribuicdo ao entendimento da no¢do de autenticidade. No artigo nove, por exemplo,
que trata sobre bens restaurados, propde-se que 0 objetivo do restauro seja a
preservacdo dos valores estéticos e histéricos dos monumentos, “devendo ser
baseado no respeito pelos materiais originais e pela documentacdo auténtica”, ndo
descrevendo, entretanto, o que esta sendo considerado como auténtico (ICOMOS,
1964, sem paginacdo). Verifica-se, nesse momento, que a sociedade comega a
perceber uma necessidade de manutencao de seus bens auténticos, porém ainda sem

definir critérios de como agir nesse sentido.

De todo modo, pode-se perceber que a publicacdo da Carta de Veneza promoveu 0
inicio de uma discussdo, mesmo que sucinta, sobre autenticidade, que foi entdo,
gradativamente, incluida na tematica do patrimbnio cultural. Desse momento em
diante, a autenticidade passa a ser inerente ndo somente a um objeto original e
verdadeiro, mas a todo um conjunto historico, se relacionando a monumentos, sitios

historicos e principalmente, a sua historicidade no tempo.

Em 1967, inspirados nos desdobramentos tomados pela Carta de Veneza, a
Organizacdo dos Estados Americanos (OEA) realizou a reunido sobre conservagéo e
utilizacdo de monumentos e lugares de interesse historico e artistico em Quito no
Equador, reunido essa que ficou conhecida como as “Normas de Quito”, onde a
palavra "autenticidade” ndo é citada, mas ressaltam que:
(...) o processo de acelerado desenvolvimento dos paises da América
Ibérica traz consigo a multiplicacdo de obras de infraestrutura e a

ocupacdo de extensas areas por instalagfes industriais e construgdes
imobiliarias que ndo apenas alteram, mas deformam por completo a

11 Citagao no idioma original: “Imbued with a message from the past, the historic monuments of
generations of people remain to the present day as living witnesses of their age-old traditions.
People are becoming more and more conscious of the unity of human values and regard
ancient monuments as a common heritage. The common responsibility to safeguard them for
future generations is recognized. It is our duty to hand them on in the full richness of their
authenticity” (ICOMOS, 1964).
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paisagem, apagando as marcas e expressfes do passado,
testemunhos de uma tradi¢&o histérica de inestiméavel valor (Instituto do
Patrimdnio Histdrico e Artistico Nacional — IPHAN, 1967, p. 3).

Mesmo sem adentrar no conceito de autenticidade, as Normas de Quito recomendam
que os paises da América Ibérica adotem a Carta de Veneza como norma mundial em
matéria de preservacao de sitios e monumentos historicos e artisticos, sem o prejuizo
de adotarem outros compromissos e acordos que se tomem recomendados dentro do
sistema interamericano, como por exemplo, a inclusdo do folclore como patrimdnio

nacional a ser preservado.

A década seguinte testemunharia & organizacdo, pela UNESCO, da Convencdo do
Patrimbnio Mundial (1972) e a estruturacdo de um comité responsavel por elaborar os
critérios para a inscricado dos bens na lista do Patrim6nio Mundial. O foco nas “obras
monumentais” persistia, ficando nitido, com a publicagdo do Operational Guidelines for
the Implementation of the World Heritage Convention, em 1977, que a nogao de “valor
universal excepcional” estava profundamente vinculada aos aspectos materiais (LIRA,
2009). Naquele momento, para que fossem inscritos, os “sitios culturais” deveriam

atender ao “teste de autenticidade”:

No inicio, o teste de autenticidade, como condicdo para inscricao, era
interpretado a partir de uma perspectiva europeia, particularmente no
que se referia aos monumentos arquitetdnicos. Isto, em esséncia,
significava que os bens deveriam possuir autenticidade do ponto de
vista material ou fisico. A definicdo apresentada pelo Operational
Guidelines, de 1977, definia autenticidade em termos de desenho,
material, execu¢do e ambientacdo. No entanto, um dos primeiros sitios
propostos para inscrigdo foi o centro histérico de Varsévia (Poldnia), o
qual havia sido, essencialmente, reduzido a escombros durante a
Segunda Guerra Mundial, tendo que ser, subsequentemente,
reconstruido pelo pais. Por trés anos o ICOMOS e o comité discutiram
se um sitio reconstruido poderia ou ndo ser considerado auténtico. Por
fim, o comité inscreveu Varsdvia na Lista do Patriménio Mundial como
exce¢do, com a observacdo de que nenhum outro sitio reconstruido
seria considerado para inscricdo (CAMERON, 2009, p. 130-131).

Nesse mesmo documento a UNESCO estabelece quatro critérios por meio dos quais a
autenticidade do patriménio cultural pode ser avaliada: projeto, material, técnicas

construtivas e entorno. Contudo, ndo ha nenhuma explicitagdo de como aplicar o teste.

A maior contribuicdo desse documento, no entanto, € que, primeiro, a autenticidade
deixa de ser apenas um pré-requisito para a inclusdo de um bem na lista do
Patrimbénio Mundial e passa a ter um uso mais amplo e disseminado na préatica da
conservacdo em todo o mundo. A segunda contribuicdo é que, motivados pela busca

de consensos para uma questdo de tdo grande complexidade, iniciou-se um processo
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de discussado e pesquisa cientifica embasados nos novos caminhos tomados pela
autenticidade (LIRA, 2009).

As criticas a uma visdo eminentemente eurocéntrica e 0s questionamentos de que as
diversas culturas e regides da civilizacdo humana ndo se faziam representar, de modo
equilibrado, na Lista do Patriménio Mundial, tomaram corpo a partir da década de
1980. Em 1992, entre os sinais das mudancas que estariam por vir, podemos citar a
inclusdo da categoria de paisagem cultural na Lista do Patriménio Mundial —
ampliando os limites de interpretag&o do “valor universal excepcional’ — e a ades&o do
Japéo a convencao — estimulando as reflexdes sobre a vinculagdo da autenticidade a
aspectos predominantemente materiais (GONCALVES, 2016).

Um dos marcos dessas mudangas se daria com o encontro organizado pelo Centro
Internacional de Estudos para a Conservacdo e Restauro de Bens Culturais
(ICCROM), o0 ICOMOS e a UNESCO realizado em Nara, no Japao, em 1994. Nesta
conferéncia, embora nao tenham ocorrido grandes rupturas quanto as abordagens
anteriores relacionadas a autenticidade, sucedeu um episédio importante no

desenvolvimento e aperfeicoamento de seu entendimento.

Segundo Lira (2009), havia uma intengdo em se definir o termo “autenticidade”, porém,
o desafio de alcangar um entendimento Unico para essa expressdo ndo foi vencido,
em vista da diversidade dos paises presentes na conferéncia e que, em muitas
culturas, como a arabe e a japonesa, ndo existia nem mesmo a palavra “autenticidade”
em seus vocabularios. Dessa forma, especialistas da UNESCO reconheceram a
inadequacdo dos critérios de autenticidade da forma como foram criados, frente a

diversidade cultural mundial, que ndo havia sido sequer pensada haquele contexto.

O documento criado em Nara, trouxe, entdo, duas principais contribuigdes: a primeira
€ que a ideia de autenticidade decorre da diversidade cultural, e o julgamento sobre
ela deve ser feito considerando o contexto social de cada bem (lembremos-nos do
caso dos templos japoneses na secdo anterior). E a segunda que defende que a
autenticidade nao pode ser verificada a partir de critérios pré-estabelecidos, cabendo a
cada sociedade definir os termos para a efetuacdo do julgamento dos seus proprios

objetos auténticos.

Nesse sentido, pensando em definir seus proprios critérios de autenticidade, alguns
paises em especifico elaboraram suas préprias cartas a partir da 6tica de suas
culturas em particular. Nao abordaremos aqui todos esses documentos, mas um em

especifico, a Carta de Brasilia, publicada um ano apos a Conferéncia de Nara, em
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1995, constituindo-se como um documento regional da Ameérica do Sul sobre
autenticidade, cujo objetivo, conforme dito anteriormente, era vislumbrar a questdo da

autenticidade a partir de uma oOtica mais regional (LIRA, 2009).

A maior contribuicdo dessa carta foi a descricdo da existéncia de aspectos tangiveis e
intangiveis do patriménio em se tratando de autenticidade. Segundo esse documento,
a autenticidade de sitios histéricos esta intrinsecamente em sua base fisica e
extrinsecamente nos valores atribuidos pelas comunidades a ele vinculadas. Mais uma
vez, verifica-se a importancia dada a sociedade na definicdo e reconhecimento de

objetos como auténticos ou néo.

Com o passar dos anos, muitos autores foram desenvolvendo importantes pesquisas
no campo da autenticidade inclusive trazendo inovagBes no sentido de novas
defini¢cdes e reflexdes sobre a terminologia. Ricoeur (2000), por exemplo, acredita que
a autenticidade estd na mente do ser humano, ndo sendo uma condi¢do inerente ao
objeto. Para ele, a ideia de que os objetos podem existir em um estado falso ndo é
correta, ja que todos os estados pelos quais passaram o objeto desde a sua criacdo
sdo testemunhos confiaveis e verdadeiros de sua propria histéria. Ou seja, ndo seria
possivel haver imitacdes de ideias ja que o proprio fato de fazer ou reproduzir resulta
sempre uma coisa singular. Tudo na realidade seria auténtico, auténtico pelo fato de
existir e que a condicao de ser ou ndo auténtico esta exclusivamente na consciéncia

de quem julga.

Por outro lado, pensadores modernos como Walter Benjamin (1996), por exemplo,
entendem que as obras de arte sdo produzidas por meio de um processo criativo que
da especificidade em cada objeto, sendo entdo uma obra produzida por meio de tal
processo diferente de um trabalho de réplica por exemplo. Nesse caso, nao ha como

pensar que todos os objetos poderiam ser auténticos:

Mesmo na reprodu¢d@o mais perfeita, um elemento esta ausente: o aqui
e agora da obra de arte, sua existéncia Unica, no lugar em que ela se
encontra. E nessa existéncia Unica, e somente nela, que se desdobra a
histéria da obra. Essa histéria compreende nao apenas as
transformacdes que ela sofreu, com a passagem do tempo, em sua
estrutura fisica, como as relagbes de propriedade em que ela
ingressou. O aqui e agora do original constitui o contetdo da sua
autenticidade, e nela se enraiza uma tradicdo que identifica esse
objeto, até os nossos dias, como sendo aquele objeto, sempre igual e
idéntico a si mesmo. A esfera da autenticidade, como um todo, escapa
a reprodutibilidade técnica (...). Mesmo que essas novas circunstancias
deixem intacto o conteido da obra de arte, elas desvalorizam, de
gualguer modo, o seu aqui e agora (BENJAMIN, 1996, p.2).
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Ou seja, para o autor a aura do objeto € perdida a partir de sua reproducéo e entdo

podemos distinguir objetos auténticos e inauténticos.

De um modo geral vimos neste tépico que, com o0 passar dos anos, as discussfes
acerca da autenticidade foram se tornando cada vez mais frequentes. Das primeiras
conferéncias mundiais as quais pouco se definiu quanto a sua conceituacdo, as
grandes discussdes filosoficas e tedricas com o passar do tempo por autores como

Benjamim (1996), Ricoeur (2000) e demais que veremos nos préximos tépicos.

A seguir serd apresentado um panorama mais aprofundado em relacdo as pesquisas
que tratam do tema da autenticidade no campo da Teoria e Critica da Arte, no Turismo
Cultural e na Ciéncia da Informacdo que serdo essenciais na contribuicdo do

apanhado tedrico sobre o “auténtico” que este capitulo propde.
3.3 Autenticidade na Teoria e Critica da Arte

A discusséo sobre a nocdo de autenticidade no campo da Teoria e Critica da Arte de
uma forma geral segue em torno de dois entendimentos basicos: o de autenticidade
nominal e o de autenticidade expressiva (DUTTON, 2005). A primeira relaciona-se
com a identificacdo correta das origens, autores, ou proveniéncia de uma obra de arte
e assegura que um objeto da experiéncia estética esta denominado corretamente.
Podemos desde ja relacionar a autenticidade nominal com as propriedades intrinsecas
aos objetos, podendo ser objetivamente classificados de auténticos ou nao mediante a
possessdo de determinadas qualidades requeridas para tal, sendo exemplo disto
artefatos e pecas de museus, escavagbes arqueoldgicas, ruinas ou objetos
etnogréaficos (GUERREIRO, 2016).

A segunda se volta para o carater de um objeto como expressédo verdadeira de valores
e crencas de um individuo ou uma sociedade. Ou seja, a autenticidade expressiva, por
outro lado, remete a uma visdo do que algo devera ser por definicdo social. Como
salienta Dutton (2005), a autenticidade nominal pode ser analisada empiricamente,
uma vez que se baseia em critérios objetivos e mensuraveis, mas 0 mesmo nao é

possivel com a autenticidade expressiva.

Segundo Guerreiro (2016), a autenticidade nominal esta associada a compreensao da
obra como objeto produzido por um dado artista em determinado tempo e lugar. Nesse
sentido, para se compreender e denominar corretamente uma determinada obra é
necessario que se analise, por exemplo, as inten¢gfes desse artista ao produzir a obra,
as técnicas utilizadas, a forma como o publico na época a interpretou etc. Para tanto, a

verificacdo da autenticidade nominal de uma obra de arte pode ser considerada uma
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guestdo predominantemente empirica, baseada em procedimentos técnicos e
cientificos, aplicados por especialistas das Artes, da Quimica, Historia, e outros
campos. E da autenticidade nominal que vem o termo “esse é um auténtico Portinari’,
ou “esse € um auténtico Dali”, pois ela é capaz de identificar corretamente as obras
que estdo relacionadas a cada artista, diminuindo as possibilidades de plagio
(GUERREIRO, 2016).

O processo de determinacao da autenticidade nominal envolve ainda a elaboracao de
uma série de proposi¢des tedricas que deverdo ser confirmadas ou refutadas pelas
evidéncias materiais da propria obra. Para aplicagdo do procedimento e obten¢éo dos
resultados desejados € necessario que se tenha acesso a uma grande base de dados,
reunidos a partir do conjunto conhecido da obra de cada artista. Esse banco deve ser

atualizado a medida que novas obras e novas evidéncias forem atribuidas a eles
(GUERREIRO, 2016).

Sabe-se, no entanto, que ao longo dos anos muitas obras foram identificadas como
falsas ou inauténticas erroneamente. Goodman (1983 apud LIRA, 2009) refor¢ca que,
se em algum momento as atribuicdes de inautenticidade foram feitas pela auséncia de
recursos técnicos ou conhecimentos necessarios, com o processo de refinamento da
percepcdo estética, que, segundo o autor, permite aos leigos de hoje ver de modo
mais acurado que o especialista do passado, e das tecnologias, que tornaram mais
agil a dindmica de recuperacdo da informacdo sobre a arte, uma falsificacdo ou
mesmo uma obra auténtica de um artista que ndo fora identificada no passado pode

ser facilmente identificada hoje.

Em se tratando de autenticidade expressiva, Dutton (2005) revela que a mesma tem
uma relacdo com o publico no estabelecimento do significado da obra de arte. Para o
autor, essa dimensdao estaria envolvida em um ciclo: a expresséo da obra sobre algo e
com ela o estabelecimento de uma relagédo de identificacdo e pertencimento de uma
comunidade, que é quem da condi¢cBes para que significados sejam atribuidos a obra.
Sendo assim, essa nocao seria ainda mais complexa que a de autenticidade nominal
(GUERREIRO, 2016).

Nesse caso, a obra de arte é vista como uma manifestacdo de valores tanto
individuais quanto coletivos de uma determinada sociedade. E nesse ponto que se
percebe que mesmo sendo a obra original e sua c6pia, idénticas, em relacdo ao seu
valor estético, ao original sdo atribuidos sentimentos e valores historicos e de

antiguidade os quais crescem na medida em que a obra sobrevive no tempo, e é ai
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que temos a principal diferenca entre a obra original e a sua reproducdo
(BENJAMIN,1996; DUTTON, 2005).

Desse modo podemos verificar que as dimensdes da autenticidade dentro da Teoria e
Critica da Arte podem ser verificadas de duas maneiras: através de uma autenticacao
de sua estrutura fisica e material, sendo essa a autenticidade nominal, e a segunda
construida por uma rede de significados, tradicdes e valores atribuidos pelo seu
publico, sendo essa a autenticidade expressiva. Ou seja, a autenticidade das obras de
arte ndo diz respeito somente a comprovacao de sua autoria ou somente a questdes
de natureza material, mas também ao reconhecimento de sua importancia em carater

de sociedade.

s

E valido ressaltar que o intuito deste topico ndo € o de esgotar todas as visdes e
estudos de autores da Teoria e Critica da Arte quanto a nocdo de autenticidade. E
sabido que existem percepcdes diferentes das que Benjamin (1996), Dutton (2005),
Lira (2009) e Guerreiro (2016) preconizam, porém, mediante a diversidade de estudos
tedricos propostos nesta dissertacdo, nao foi possivel salientar, evidentemente, todos
0s pontos de vista e contrapontos relacionados a autenticidade dentro dessa area de

conhecimento.

Assim, abaixo segue um resumo do exposto quanto a autenticidade na teoria e critica

da arte:

Figura 4: A autenticidade na Teoria e Critica da Arte

*Origem e identificacdo
correta de autoria da
Autenticidade obra
. Nominal . )
\ *Questdo de tratativa
\ material e empirica
O —
Autenticidade na
| Teoria e Critica da
\ Arte
- *Valores e crengas de
Autenticidade uma sociedade
| Expressiva «Significacdes e
\ Pertencimento

Fonte: Elaboragao propria com base em Dutton (2005), Lira (2009) e Guerreiro (2016).
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3.4 Autenticidade no Turismo Cultural

Para Cunha (2011) a busca pela autenticidade por parte dos turistas na atualidade é
uma tendéncia pés-moderna advinda do alargamento do nivel educacional e cultural
desses visitantes que estdo cada vez mais motivados a participar da vida real dos
lugares visitados. Para ele, a motivacdo primaria para viajar esta ligada a procura de
autenticidade porque a “consciéncia turistica € motivada pelo desejo de viver
experiéncias auténticas embora frequentemente seja muito dificil saber se a
experiéncia é, de fato, auténtica” (CUNHA, 2011, p. 11).

De outro lado, autores como Faria e Monte-Mér (2016) colocam que a poés-
modernidade trouxe uma tendéncia justamente aposta a citada por Cunha (2011),
alegando que o turista atual busca viver novas experiéncias, valorizando sensacbes e
o0 tempo presente, independente de que essas sejam auténticas ou ndo. Esteban
(2006) coloca que na era do poés-turista, 0 mesmo tém consciéncia da comercializacao
e do folclore da experiéncia turistica e se sente atraido por ela como um fim, e ndo
como uma tentativa de auto-aperfeicoamento através do turismo, 0 que sugere que a

busca pela autenticidade esta se esgotando.

Historicamente, o conceito de autenticidade, utilizado no estudo das motivagdes e
experiéncias turisticas foi introduzido por Mac Cannell em 1976 com a publicagédo do
livro “O Turista”. Desde entdo, muitos pesquisadores da area vém incorporando a
nocao de autenticidade as suas pesquisas. Para Cunha (2011) embora o conceito de
autenticidade comece a ser bastante difundido nos ultimos anos, esse ndo € um
conceito estavel na literatura turistica. Segundo o autor, Wang (1999) foi o primeiro a
se debrucar sobre o significado em termos existenciais diferenciando a questdo da
autenticidade no turismo em duas: as experiéncias turisticas e a dos objetos visitados.
Dentro dessa realidade existiriam trés tipos de classificagdo: a autenticidade obijetiva,
a autenticidade construtiva e a autenticidade existencial, sendo as duas primeiras

relacionadas ao objeto turistico e a Ultima a experiéncia turistica.

A autenticidade objetiva refere-se a autenticidade dos objetos, como aqueles expostos
em museus por exemplo. Nesse caso, as experiéncias auténticas sdo causadas pelo
reconhecimento dos objetos visitados como auténticos. De acordo com Harvey (2004),
que também denomina essa dimensdo como objetiva, os objetos considerados
genuinos ou verdadeiros sao por si percebidos como detentores de autenticidade e a
contribuicdo de especialistas como historiadores e gestores para a definicdo de

autenticidade de algumas pecas é fundamental.
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No planejamento das atracdes turisticas, a autenticidade objetiva € oferecida ao
visitante por profissionais especializados, como turismélogos e historiadores, ou seja,
o turista ndo esta engajado na identificacdo e construcdo dessa forma de
autenticidade, ela lhe é apresentada por meio de um planejamento prévio, que inclui
atividades recreativas e interpretativas (LIRA, 2009).

Em geral podemos compreender que a autenticidade objetiva esta relacionada com as
origens de certo bem ou objeto, mas ao contrario do que acontece na Teoria e Critica
da Arte, por exemplo, no Turismo Cultural, o fim principal ndo € a comprovagédo da
genuinidade de um dado objeto, mas sim a transmisséo dessa informacdo de modo
acessivel ao visitante. Desse modo, o turismo cultural deve se basear na opinido de
especialistas da teoria e critica da arte quanto a autenticidade de objetos e transmiti-la

ao visitante, torna-la acessivel.

7

A autenticidade construtiva é o resultado de uma constru¢cdo social sobre aquele
objeto / atrativo visitado. Para Cunha (2011) as coisas surgem como auténticas nao
porque inerentemente o sejam, mas porque sdo construidas como tais em termos de
pontos de vista, crengas, perspectivas ou poderes. Nesse sentido, a autenticidade
construtiva € um conceito dinamico, ja que, um lugar visitado pode vir a ser
considerado como auténtico sendo que anteriormente a sociedade o percebia como

inauténtico.

Um exemplo dado por Cunha (2011) é o caso da Disneylandia que anteriormente fora
bastante criticada pela construcao de uma realidade encenada em um local construido
especialmente para turistas, mas hoje € o maior parque de diversGes receptor de
visitantes no mundo. Ou seja, nessa abordagem, lugares e objetos sdo auténticos ndo
por serem genuinos, mas porque foram construidos segundo uma visao ou crenca de

uma cultura.

Em se tratando da autenticidade existencial, essa envolve 0s sentimentos pessoais
ativados pelas atividades turisticas e se encontra dividida em duas diferentes
dimensfes: a autenticidade intrapessoal e a autenticidade interpessoal. A primeira

ligada aos sentidos corporais e a auto-identidade e a segunda aos lagos familiares.

Harvey (2004) denomina essa dimensdo de autenticidade subjetiva, sendo sua
definicdo a mesma de Wang (1999). Para o autor, nessa classificacdo nunca houve
algo intrinsecamente auténtico, pois a autenticidade esta inteiramente na mente de
guem observa. Como o individuo esta em constante mudanca, a autenticidade passa a

ser fruto também de um sistema de valores individuais que sempre se transforma.
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Refletindo sobre a analise dessas trés abordagens da autenticidade constata-se que,
na o6tica do Turismo Cultural, a autenticidade esta intimamente ligada a relagéo de
percepcéo estabelecida entre o sujeito e o objeto, entre 0 homem e o bem cultural.
Sendo a autenticidade objetiva aquela relacionada aos objetos e suas qualidades
inerentes; a autenticidade construtiva aquela ligada a construcdo social do objeto /
atrativo visitado, e, por Ultimo, a autenticidade reflexiva conectada aos sentimentos e
valores pessoais de cada individuo sob sua experiéncia turistica e humana. O
fechamento dessa nocao pela area do conhecimento do turismo segue resumidamente

no fluxograma abaixo:

Figura 5: A autenticidade no Turismo Cultural

*Objetos considerados
Autenticidade genuinos
Objetiva *Auténticos pelas suas

\\ qualidades inerentes

Autenticidade
no Turismo Autenticidade eConstrugao Social do

Construtiva Atrativo visitado

Cultural \\

—

eSentimentos pessoais

das experiéncias vividas
Autenticidade

Reflexiva *Valores individuais em
constante
\ transformagao
\\.;

Fonte: Elaboracéo propria com base em Wang (1999), Harvey (2004) e Cunha (2011).

Partiremos agora para a Ultima andlise acerca de autenticidade, considerando a area
da Ciéncia da Informagédo como base e no final teremos um apanhado com as

consideracdes deste capitulo.
3.5 Autenticidade na Ciéncia da Informacé&o

A evolugcdo da Ciéncia da Informacdo (Cl) como uma ciéncia esté ligada as suas
relacbes ao longo dos anos com outras disciplinas que contribuiram para a sua
formacdo, como a Biblioteconomia, a Ciéncia da Computa¢do, a Ciéncia cognitiva, a
Comunicacao, dentre varias outras, que tornaram a Cl uma ciéncia altamente

interdisciplinar (SARACEVIC, 1996). Mesmo que a sua origem como ciéncia tenha
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sido dada em um periodo relativamente recente — tempo posterior a Il Guerra Mundial
— muitas foram as disciplinas (Diplomatica, Arquivistica, Biblioteconomia etc.) que se
destinaram a organizar, sistematizar e gerir o conhecimento humano antes do seu

advento (e muitas outras ainda continuam a estuda-los paralelamente).

A Diplomética, por exemplo, traz em seu bojo um aporte metodolégico a Ciéncia da
Informacgdo, mais precisamente para as questfes de organizacdo da informacao
podendo ser dividida em dois momentos: a Diploméatica Histérica e a Diplomatica
Contemporanea. Esta ultima fornecedora de subsidios a analise documental na
Arquivistica (por meio da identificagdo documental) e, para a Biblioteconomia,
constituindo importante referencial no tratamento temético da informagdo, mais
especificamente na definicao de conceitos (TOGNOLI &GUIMARAES, 2009, p. 25).

A Diplomatica nasce no século XVII com a finalidade de estabelecer regras para
comprovar a autenticidade de documentos eclesiasticos. A Igreja Catdlica, preferindo
dedicar-se a uma teologia mais positivista do que especulativa, publica em 1643 os
primeiros volumes de Acta Sanctorum, com o objetivo de separar o que era de fato
verdadeiro do que era lenda em relagdo a vida dos santos. Daniel Papenbroek foi o
convidado da época para estabelecer os principios de identificacdo de autenticidade
de documentos antigos, aplicando sua metodologia aos documentos preservados no
mosteiro de Saint-Denis. Alguns documentos, no entanto, foram afirmados como
inauténticos erroneamente, caindo toda a metodologia em descrédito na época
(TOGNOLI & GUIMARAES, 2009, p. 26).

De acordo com Tognoli e Guimardes (2009), tempos depois, 0 monge Jean Mabillon
publica um tratado no qual estabelecia regras precisas para verificar a autenticidade
dos documentos, promulgando assim uma nova ciéncia, que seria conhecida como
Diplomética conceituada como um conjunto de regras e termos certos e precisos pelos
quais os instrumentos auténticos podem ser distinguidos dos falsos, e instrumentos
certos e originais dos incertos e suspeitos. O método preconizado por Mabillon
consiste em repartir 0 documento em suas partes e examina-lo em seus elementos

internos e externos separadamente.

Os elementos externos de avaliacdo de autenticidade documental seriam o carater
material do documento, sua aparéncia externa, suporte, escritura, linguagem, sinais
especiais, selos, anotacdes, autoria etc. ja os elementos internos sao 0s componentes

que articulam intelectualmente o documento, como se apresenta seu contetdo.
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Durante os séculos seguintes, a Diplomatica seria tomada como uma ciéncia auxiliar
da historiografia, sob influéncia da Filologia e da prépria Histéria, sendo utilizada
principalmente para verificar a autenticidade de documentos medievais enquanto
fontes histéricas (TOGNOLI & GUIMARAES, 2009, p. 26). Essa apropriacdo da
Diplomética pela Histéria se da entre os séculos XVIII e XIX com a introducdo dos
estudos diplométicos em escolas europeias que irdo contribuir para 0 progresso na
formulacdo e definigdo dos principios diplomaticos, introduzindo no campo novas
ideias acerca do objeto e da critica diplomatica (FREITAS, 2010). Ainda no século XIX
nasce outra disciplina cientifica cujo objeto de estudo também consistiria na
informacéo registrada: a Arquivistica, que passou a ser caracterizada como um corpo

de conhecimentos especificos para o tratamento dos documentos de arquivo.

Com o passar dos anos, no entanto, muitas foram as transformac¢des no mundo que
geraram problemas para essas areas em especifico. No século XX os arquivistas
comecaram a enfrentar questdes ligadas a explosao informacional ocasionada apos o
final da Il Guerra Mundial, e, com isso, a visdo historicista do arquivo perde suas
forcas e a dimensé&o administrativa, sobre o conceito de gestdo documental é criada:

Com a criacdo de novas fungbdes administrativas, que foram
horizontalizadas e fragmentadas, os principios devem ser
reinterpretados uma vez que essas mudancas refletem na criacdo dos
documentos. As categorias documentais foram aumentadas, novos
formatos inventados, e as novas tecnologias de informacao
contribuiram sobremaneira para a mudancga tida como paradigmética
na Arquivistica Moderna (TOGNOLI & GUIMARAES, 2009, p. 28).

Portanto, destaca-se aqui, o importante papel da Arquivistica e das disciplinas que se
destinam a estudar a informacgédo na sociedade, como a Ciéncia da Informacéo, para
0S novos contextos de producdo e autenticacdo documental, inclusive na aplicacao
aos documentos eletrdnicos, pois com o advento das novas tecnologias da
informacéo, esses profissionais muitas vezes se veem despreparados para tratar da
gquantidade de documentos gerados pelos novos sistemas. Com iSso surge um novo
desafio: manter os registros criados em meio eletrdnico inalterados, de forma a
garantir seu acesso e sua autenticidade nos sistemas em que foram gerados
(FREITAS, 2010).

Freitas (2010) afirma que os documentos eletrénicos apresentam maiores problemas
do que os documentos em suporte de papel no que se refere a autenticacao, devido a
forma como sédo produzidos e transmitidos, ao fato de serem mais facilmente alterados
e por vezes a sua origem é de dificil identificacdo. Formenton, Gracioso e Castro

(2015) ressaltam ainda o agravante do documento digital que por muitas vezes se
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encontra em plataformas extremamente dindmicas, em um ambiente caracterizado por
uma rapida obsolescéncia e instabilidade, vivendo constantes alteracdes e mutacdes
em curto periodo tornando complexo o propdsito de proteger estes objetos, preservar

0 Seu acesso e a sua autenticidade.

A autenticidade entdo, em se tratando de documento, esta ligada a seu estado, o
modo e a forma de transmissédo, bem como seu modo de preservacédo e custodia. Um
documento, nesse sentido, € auténtico se tiver a capacidade de demonstrar que é
exatamente como era quando foi transmitido e a confianga, isto é, sua fidedignidade
se manteve intacta. Nessa perspectiva a autenticidade consiste numa
responsabilidade partilhada entre o produtor do documento (entidade que produz
documentos), o seu legitimo sucessor (a entidade que manuseia, mantém, preserva e
transmite os documentos para meio digital) e o reconhecimento social daqueles que
acessardo o documento o considerando crivel ou ndo (FREITAS, 2010).

Um exemplo disso sdo os sites que funcionam como bancos de dados digitais,
possuindo artigos cientificos de qualidade, como, a plataforma de periédicos CAPES,
as revistas académicas eletrénicas, reconhecidas por universidades e pesquisadores
de alto padrdo em contraposicdo daqueles que divulgam informagbes sem
fundamentacéo, sem fonte, que sdo excluidos cientificamente pela comunidade, nédo
podendo ser considerados suporte de recuperacdo de dados confiavel. E o caso, por
exemplo, do site Wikipedia do Google onde qualquer pessoa pode adicionar ou editar
assuntos bastando se cadastrar no seu ambiente virtual, tornando impraticavel a
reparticao dos contetdos de qualidade para aqueles com dados inauténticos, levando

ao questionamento da confianca do site.

Nesse sentido, € importante o entendimento do termo autenticidade dentro dos
documentos digitais, pois, segundo Formenton, Gracioso e Castro (2015) este € um
patrimdnio que deve ser preservado. Para estes autores, a informacao digital constitui
uma parte fundamental do nosso patriménio cultural e intelectual, constituindo parte
essencial da nossa cultura e do nosso conhecimento produzido, proporcionando

diversos beneficios de valor significativo para seus usuarios.

A autenticidade do documento, principalmente em meio eletrdnico é garantida através
da adocdo de métodos que asseguram que o documento ndo seja manipulado,
alterado, ou falsificado ap6s a sua criagdo, nem durante a transmissédo dentro do
sistema de gestdo de informacao. Isto significa que a autenticidade do documento é

requerida em todo o ciclo de vida dos mesmos (desde a producao até o destino final).
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A palavra latina documentum deriva do verbo docere (ensinar, instruir, informar), com
0 sufixo — mentum que acarreta um significado instrumental. Assim, o termo
documentum designa, em latim, o meio utilizado para transmitir conhecimentos
(FREITAS, 2010). A partir disso, temos uma das primeiras definigbes de documento,
identificada como: “qualquer coisa que ensina, instrui ou d& noticia sobre algo, com
independéncia de quando ocorreu: € uma fonte de conhecimento e informacéo e de
prova, por isso também & conhecido pelo nome de instrumento” (RIESCO TERRERO,
1999, p. 192).

Entende-se assim o conceito classico de documento como instrumento utilizado pelo
homem com o propdsito de conhecer o seu passado, compreender o presente e ajudar
nas suas acoes futuras (FREITAS, 2010).

Com o passar dos anos o conceito de documento foi se modificando na medida em
gue a sociedade evoluia e clamava por definicbes mais contemporaneas. Michael
Buckland em 1991 publica em seu artigo “Information as thing” os trés significados
distintos para a palavra “informacéo”. O primeiro seria a “informagado como processo”,
entendido como o ato de informar algo, ou a acao de falar, o processo de comunicar
algum fato ou ocorréncia. O segundo seria a “informagdo como conhecimento”, ou
seja, aquilo que é percebido na informagdo como processo, quando algo é percebido

ou absorvido do processo informacional.

Por ultimo, o autor propde a “informagdo como coisa”, nesse sentido, atribuida a
objetos e coisas informativas, como por exemplo, documentos, dados, fésseis, pecas
de museus, pergaminhos e outros objetos que podem transmitir algum tipo de
informacdo. Conhecido pela sua teoria de que o0s documentos podiam ser
tridimensionais tais como esculturas, Buckland (1991) considera, que o0s registros
graficos e escritos sao representacdes de ideias ou de objetos, mas o objeto em si
pode também ser visto como um documento, sendo esses, legitimos “transportadores

de ideias” ou “transportadores de informagdes”.

Nesse sentido, a partir da segunda metade do século XX devido ao aumento da
utilizacdo de audiovisuais (fotografias e gravacdes sonoras e audiovisuais) os teéricos
passaram a englobar a no¢cdo de documento, para além dos textos escritos, também
as gravacodes de imagem e voz. Os avancos tecnolégicos propiciaram a aparicédo de
novas formas de plasmar as mensagens (tal como um documento gravado em um pen
drive) e trara no futuro outras formas distintas (FREITAS, 2010). Para Buckland (1991)
tudo o que é exibido na tela de um computador ou impresso € um documento,

podendo-se assim dizer que o algoritmo, tal como em um jogo educativo virtual, € uma
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espécie de documento dindmico, assim sendo € mais coerente a definicdo de

documento considerando a fungdo em vez do formato.

Desse modo, pela Ciéncia da Informacdo, principalmente através das novas TIC,
podemos comecar a pensar em documentos auténticos ou inauténticos dentro de
ambientes virtuais. E o caso dos museus virtuais, que conforme visto nos capitulos
anteriores, detém um acervo digitalizado o qual a averiguacdo da fidedignidade das
informacdes transmitidas por meio deste é deixada a cargo de profissionais que lidam
diretamente com a gestdo e organizacdo do conhecimento e da informacédo dentro
desses ambientes, como os museo6logos, curadores, cientistas da informagéo, dentre

outros.

Considerando, nesse sentido, que objetos museais expdem informac¢des sobre
determinada histéria ou cultura, e que estes, sendo transportados para ambientes
virtuais perpassam por um processo de reproducéo e representacdo de sua imagem e
contelddo para recuperacao futura, podemos comecar também a refletir sobre a
autenticidade desse acervo virtual, tanto no que tange ao objeto transportado para o
ciberespaco (documento-objeto informativo) quanto pela percep¢do de autenticidade
de seu usuéario quanto a informacédo recuperada. E nesse sentido que caminha a
discussdo da autenticidade dentro da Ciéncia da Informacdo para esta pesquisa,

conforme contemplado na Figura 6 a seguir:

Figura 6: Autenticidade na Ciéncia da Informacéo

*Comprovacdo da autenticidade:
do documento:
*Elementos externos: carater
Autenticidade | material do documento, sua
material do | aparéncia externa, suporte,
Documento / escritura, etc.
. / *Elementos internos: componentes
que articulam intelectualmente o
documento.
Autenticidade na |
Ciéncia da Informagdo |
/
,// Autenticidade heci ial
e *Reconhecimento socia
lidach | (credibilidade) daqueles que
s X acessam o documento.
social do doc/«

Fonte: Elaboracao propria com base em: Freitas (2011); Formenton, Gracioso e Castro (2015).
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3.6 Consideragdes parciais

As discussbes propostas neste capitulo mostraram que o entendimento sobre a nocéo
de autenticidade, difundido internacionalmente por 6érgdos como a UNESCO ou o
ICOMOS possui algumas limitacdes. Por outro lado, fildsofos e cientistas de areas do
conhecimento como a Teoria e Critica da Arte, o Turismo Cultural e a Ciéncia da

Informacéo, contribuiram com novos olhares e interpretacdes quanto a esse termo.

A maior concordancia entre os autores estudados é de que a autenticidade das obras
de arte, dos atrativos turisticos e de documentos (fisicos ou digitais), de forma geral,
dizem respeito tanto a questbes verificaveis cientificamente através de sua dimensao
material, quanto a questdes ndo materiais que emergem da relacdo entre o homem e
o objeto. De todo modo, a profundidade com que cada éarea relaciona essas

dimensoes e as tratam sao distintas entre si.

A teoria e critica da arte realiza uma distingéo clara, principalmente através de Dutton
(2005) que separa a autenticidade nominal da autenticidade reflexiva sendo a primeira
a observacdo da origem e identificacdo correta de autoria da obra e a segunda a
construcdo social em torno da mesma, o sentimento de pertencimento da sociedade
(Figura 4).

O turismo cultural diferencia a autenticidade objetiva, da autenticidade construtiva e
por fim a autenticidade reflexiva. A primeira se refere aos objetos considerados
auténticos pelas suas qualidades inerentes, a segunda, concerne na construcao social
em torno daquele objeto, e a terceira, trata dos sentimentos pessoais das experiéncias

vividas através desses mesmos objetos (Figura 5).

A Ciéncia da Informacgéo separa a autenticidade material do documento (através dos
seus elementos extrinsecos e intrinsecos), da autenticidade que depende da validagado

social da comunidade (Figura 6).

O que se pode perceber é que a autenticidade relacionada a matéria do objeto (obra
de arte, peca de museu, documento digital, por exemplo) esta presente nas trés areas
do conhecimento, assim como a validacdo de autenticidade desse mesmo objeto por
parte da comunidade, em um sentido de sociedade, pertencimento e reflexdo subjetiva

de cada um.

Desse modo, a Figura 7 representa as correlacdes de cada area do conhecimento

trabalhada no Capitulo 3 em se tratando da no¢éo de autenticidade:
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Figura 7: CorrelagcBes sobre autenticidade (Teoria e Critica da Arte + Turismo

Cultural + Ciéncia da Informacéao)

Teoriae Turismo Ciéncia da
Critica da Arte Cultural Informacao
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) Autenticidade Objetiva documental
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P Autenticidade atraviés
= Autenticidade Reflexiva — Construtiva — de validagdo da
comunidade

= Autenticidade Reflexiva

Fonte: Elaboracao propria com base nos dados de pesquisa.

N&o podemos afirmar que somente a justaposicdo dos entendimentos deste capitulo
dardo subsidios para abarcar a nogdo de autenticidade quando se pensa em sua
avaliacdo dentro de museus virtuais. Nesse sentido, no proximo capitulo sera
apresentado o processo metodologico desta investigacdo na tentativa de se construir
ideias mais estruturadas que conectem a teoria adquirida até o momento com 0s

demais passos da pesquisa.

Além disso, a partir desse momento, as varias nomenclaturas utilizadas anteriormente
para a andlise do auténtico, como as obras de arte, o acervo dos museus, 0 atrativo
turistico ou o objeto digital serdo tratadas como documento digital. Isso porque,
segundo Casanova (2008), todo arquivo de computador é um documento digital e
nesse sentido, tudo aquilo que temos dentro de um museu virtual pode ser também
considerado um documento digital (seu acervo, suas rotas, seus bancos de dados,

seus links, suas informacdes, etc.).

Entende-se que o museu virtual é constituido de documentos digitais, pois segundo

Martinez Comeche (2002 apud FREITAS, 2010) um documento digital se caracteriza
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pela sua fragmentacdo ou decomposicdo em partes, dando maior liberdade ao leitor
para construir interpretacbes pessoais. Para ele, no documento classico o leitor
verifica apenas uma mensagem passada, jA no documento digital ele é capaz de
ampliar seu conjunto de mensagens através de links e dados inseridos nesse
documento. No caso dos museus virtuais, o usuario é capaz de acessar videos
informativos sobre o assunto buscado dentro do préprio museu, poderd visitar outros
museus virtuais através de péaginas relacionadas ampliando, assim, suas

possibilidades.

Outra caracteristica do documento digital apontada por esse autor que se comunica
muito bem com os museus virtuais e seu acervo € sobre a inexisténcia de um suporte,
ou seja, a caracteristica peculiar do documento digital consiste em que durante a sua
difusédo, pode ser modificado varias vezes o seu suporte (e em geral a sua forma),
enquanto que em um documento tradicional o suporte é Unico. Ou seja, em um
documento classico o suporte pode ser, por exemplo, um jornal ou um livro, mas nao
os dois a0 mesmo tempo. J&4 no documento digital sua apresentacdo pode ser feita
através de aplicativos em celulares, como é o caso do Museu Virtual de Congonhas
pertencente ao portal Era Virtual, passivel de ser visitado através do aplicativo do

museu ou pelo computador e tablet através do seu proprio site.

Schamber (1996) ainda aponta que o documento digital sendo deslocalizado, ou seja,
podendo ser usado a partir de qualquer lugar, através de celulares, tablets,
computadores, reldgios digitais, dentre outros, traz a possibilidade da simultaneidade
do uso, que os documentos classicos ndo permitem (varias pessoas podem usar a
mesma base de dados ou registros eletrbnicos simultaneamente). Schamber (1996)
salienta como caracteristica do documento digital a facilidade em se obter cépias, a
flexibilidade de uso (mais faceis de rever), a facilidade de volume de armazenamento
(colegcbes de documentos armazenados na forma eletrdnica sdo menos volumosas
que as versdes em papel), transporte imediato, que requer somente uma rede de
conexdes e ndo caminhdes de entrega, os multiplos formatos através de videos,

imagens, 4udio e texto que permitem maior interatividade com o publico.

Desse modo, compreendendo que todas as caracteristicas do documento digital
podem ser transportadas para a realidade dos museus virtuais, entende-se, a partir
daqui que o contetdo desses museus (seu acervo e suas informagdes) pode também

ser denominado documento digital.
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4. METODOLOGIA

O processo de desenvolvimento da presente investigacdo se pautou, primeiramente,
no interesse em compreender como o publico ao visitar os sites de museus virtuais,
por intermédio da informacdo recuperada, percebe a questdo do auténtico. Nesse
sentido, tem-se como principal objetivo da pesquisa a construcdo de diretrizes para
projetos de interfaces de museus virtuais no que tange a autenticidade. Para isso,
organizou-se uma metodologia que foi dividida em cinco momentos principais, que

pode ser observada na Figura 8:

Figura 8: Passos metodoldgicos da investigacao

Passo2: Analise Passod: Aplicacdo

*Marco Tedrico pratica de modelo | | «Criaco e aplicacio de de Questionario +Junglo dos
*(rizcio de Premissas de My questionzria pilata final indiczdares

’ = Averiguagan da = s[rizg3o dzzdiretrizes
iy , inconsistencizs -
*\izita 2 Era Virtual *Aplicacao de

" *Formulzcio de . questionzria final

. Indicadarss ) *Averiguzag3o de novos )
Passo 1 Metodo Pzsso 3: Aplicacio de indicadores Passo5: Criacdo
Dedutivo questionzrio pilato das diretrizes

Fonte: Elaboragao propria.

O Passo 1 se refere ao uso do método dedutivo como ferramenta para a construgéo
de teorias que possam auxiliar na compreensao do auténtico dentro das plataformas
de museus virtuais. De acordo com Lakatos e Marconi (1991, p. 62) esse método se
configura como o processo de raciocinio a partir de uma ou mais afirmacdes para
chegar a uma conclusao légica. Ou seja, o raciocinio dedutivo liga afirmacdes (ou

premissas) com conclusdes, de ideias gerais para casos especificos.

Moresi (2003) afirma que o método através da deducdo nasceu com os racionalistas
Descartes, Spinoza e Leibniz que acreditavam que sO a razéo é capaz de levar ao
conhecimento verdadeiro. Por intermédio de uma cadeia de raciocinio em ordem
descendente, de andlise do geral para o particular, chegar-se-ia a uma concluséo
l6gica. Todo o processo é baseado por meio de uma construcao tedérica, que a partir

de entdo sdo criadas premissas para embasarem uma concluséo final. Ou seja, o
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método tem como ponto de partida o plano do inteligivel: da verdade geral, ja
estabelecida pelo proprio pesquisador embasado de véarias outras teorias, convergindo
para um ponto interior do plano (MORESI, 2003).

No caso desta investigacdo em especifico, para a introducédo do método e, com isso, a
criacdo das premissas procurou-se realizar uma reviséo bibliografica com o objetivo de
construir um panorama tedérico sobre o termo “autenticidade”. Os principais bancos de
dados para a busca de referéncias bibliograficas foram o Google Académico e o
Periddicos CAPES, sendo as palavras-chave utilizadas: autenticidade, autenticidade e
museus virtuais e autenticidade e ciéncia da informacéo, com publicacdo dos anos de
2010 a 2017.

Foram encontradas literaturas das mais diversas que puderam contribuir para o
embasamento tedrico e criacdo das premissas de trabalho. Em se tratando do termo
“autenticidade”, na plataforma Google Académico foram encontradas 18.800
publicacbes, no Periddicos CAPES, 1.499. Com relagéo a “autenticidade e museus
virtuais”, na plataforma Google Académico foram identificadas 5.210 publicactes, e no
Peridédicos CAPES, 17. Quanto a “autenticidade e ciéncia da informagao”, no Google
Académico identificou-se 15.900 resultados e na CAPES, 221.

A partir desse momento foram selecionadas algumas pesquisas as quais
compactuavam com o0s objetivos desta investigagdo e, com isso, construido o
embasamento tedrico sobre o auténtico como visto no capitulo anterior. Entendeu-se
gue para esta investigacdo o mais adequado seria a reparticdo tedrica entre as trés
principais areas do conhecimento que compdem a dissertacdo: as Artes, o Turismo
Cultural e a Ciéncia da Informac&o. Assim, com 0 estudo sobre o auténtico em todas
essas areas foi possivel a construcao das trés premissas béasicas em se tratando de

autenticidade e museus virtuais:

I.  Premissa quanto a Dimensado Objetiva: A autenticidade nos documentos
digitais envolvem questbes relacionadas a origem, autoria, integridade e
aparéncia de sua matéria, isso se relaciona também com a veracidade da
informacg&o transmitida por meio desses;

II. Premissa quanto a Dimens&o Construtiva: A autenticidade nos documentos
digitais também demanda uma aceitacdo coletiva, sendo construida por grupos
sociais, somente dessa forma se torna representativa e legitima; isso também
se relaciona com a percepcdo de confiabilidade que o publico detém da

informacg&o transmitida por meio desses;
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.  Premissa quanto a Dimenséo Reflexiva: A autenticidade nos documentos
digitais além de ser uma construcao social, se encontra na mente dos sujeitos,
de forma subjetiva a cada pessoa que se relaciona diretamente com este

documento.

Portanto, o aspecto ou a aparéncia de um artefato artistico ndo revela sua
autenticidade por si s6, mas sim, o julgamento que se faz sobre um conjunto de
informacdes e dados relacionados a ele. Cada um de seus atributos pode ser tomado
como indicador e é o conjunto deles e suas inter-relacées que dado subsidios para
avaliar a autenticidade do documento digital. Assim, compreendendo que para a
avaliagdo de autenticidade de um documento digital ou de um museu virtual devemos
ponderar um conjunto de indicadores e atributos passamos para o0 Passo 2 desta
metodologia.

O Passo 2 consiste em avaliar um modelo de site de museu virtual na tentativa de criar
indicadores analiticos que poderdao contribuir tanto na elaboragdo do questionario
aplicado ao publico-visitante quanto para o objetivo final desta dissertacdo que é a
criacdo das diretrizes. O site selecionado para avaliagéo foi a “Era Virtual”, sendo este,
um projeto criado em 2008 com o objetivo de divulgar e promover o patriménio
brasileiro através da disponibilizacdo de visitas virtuais a museus e seus acervos,
contemplando 24 museus fisicos brasileiros transportados para a realidade virtual,

conforme retratado no item 2.2 do Capitulo 2.

A avaliagdo desse modelo de site de museus virtuais se baseou na verificagdo do seu
contetdo através de diversas visitas realizadas ao longo de toda a pesquisa nos
orientando principalmente pelas premissas criadas por meio do método dedutivo.
Neste momento pratico foi avaliado como o documento digital esta exposto no portal,
quais as suas estratégias expositivas e 0s seus principais aspectos na tentativa de
iniciar a construcdo de indicadores referentes a autenticidade dentro desses

ambientes.

O layout do site foi inteiramente revisado com o intuito de se compreender quais sdo
as principais informagdes transmitidas por esta plataforma e quais sdo as
possibilidades de recuperagdo da informacdo. Foram também avaliados os
mecanismos pelos quais o publico podera realizar a sua imersao/viagem, como se
movimentar pelas salas de exposi¢cdo, como ampliar as fotografias do acervo, como se
localizar dentro de cada museu virtual, como transpor uma sala a outra, como buscar
uma informacgéo sobre determinada obra de arte, dentre varias outras que contribuiram

na criagdo de indicadores.
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Ao analisar a teoria da pesquisa junto a visita pratica a Era Virtual conseguimos
compor os indicadores de avaliagdo. Um exemplo é o fato de termos pela teoria de
Walter Benjamin a ideia de que a reproducdo das obras de arte por intermédio de
fotografias retiraria a sua aura e autenticidade. Nesse sentido, considerando que a
transposi¢cdo do acervo museoldgico para a virtualidade é realizada por meio de
fotografias 360° e ilusdo tridimensional, colocamos este como um indicador de
autenticidade da Dimens&o Objetiva — que lida com a materialidade/aparéncia do
objeto artistico (Premissa I). Ou seja, questionamos ao usuario se a visualizacao das
imagens do acervo no museu virtual por meio de fotografias era fator de
desfavorecimento da autenticidade dessa plataforma. Por meio dessa mesma teoria,
também inserimos como indicador de avaliacdo a qualidade da imagem, a nogéo de
dimensdo da obra de arte — que € perdida no momento da sua representacdo no
espaco virtual — o desenho das vias que conectam as obras de arte, que também s&o

formatados por meio de fotografias do espaco fisico do museu, dentre outros.

Além disso, no momento da visita pratica ao site de museus virtuais Era Virtual, nos
deparamos com alguns museus em que nao era possivel o acesso a determinadas
salas de exposi¢do, que existem no correspondente fisico. Deparamos-nos também
com anuncios publicitarios de patrocinadores do projeto como a Fundacdo Vale, a
Internet Data Center (IDC), dentre outros. Mesmo que esses indicadores de
autenticidade nado estivessem presentes na teoria deste trabalho, foram adicionados
como atributos de avaliagdo de autenticidade nos museus virtuais dentro da Dimensao
Objetiva, pois afetam, de certa forma, a aparéncia do museu e podem levar a

alteracdo de percepcdo de autenticidade por parte do usuario no momento da visita.

Em se tratando da Dimenséo Construtiva da autenticidade (Premissa Il), que trata da
construcdo social em que uma comunidade faz sobre determinado documento digital
e, nesse sentido, quais 0os usos ela da a ele, questionamos aos respondentes a
frequéncia que visitam museus virtuais, bem como o0s seus principais propdsitos, com
0 objetivo de entender a apropriacdo que tem sido feita por parte do puablico a essas

plataformas.

Além disso, recorrendo a teoria de Formenton, Gracioso e Castro (2015) um dos
meios de avaliagdo construtiva de autenticidade na Ciéncia da Informagéo se d& por
meio da confianca que a sociedade atribui aos métodos que as plataformas digitais
utilizam para assegurar que suas informagfes ndo sejam manipuladas, alteradas, e

falsificadas apds a sua criacdo. Nesse sentido, adicionamos também como indicador
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da Premissa Il se o usuario considera a informacéo obtida por meio do museu virtual

auténtica e quais os fatores favorecem e desfavorecem essa percepcéo.

Os fatores de favorecimento e desfavorecimento de autenticidade da informacao,
neste caso, também foram retirados das teorias de Formenton, Gracioso e Castro
(2015), Freitas (2011) e outros estudos analisados ao longo dos Capitulos 2 e 3. Como
atributo de favorecimento incluimos “as informagbes serem provenientes de
instituicdes confiaveis”, “os museus virtuais serem desenvolvidos por pessoas
preparadas” dentre outros que serdo mostrados mais a fundo no capitulo seguinte.
Como atributo de desfavorecimento adicionamos as questdes: “informacdes via
internet podem ser alteradas por qualquer um”, “informag¢des obtidas na internet, se

nao atualizadas constantemente, ficam desatualizadas com facilidade” etc.

Partindo para a Dimenséo Reflexiva da autenticidade (Premissa lll), que se destina a
entender a subjetividade de cada individuo na atribuicdo de auténtico nos documentos
digitais questionou-se aos respondentes, primeiramente, o que para ele significava o
termo “autenticidade”, no intuito de identificar a partir de qual viés o participante iria
responder as questfes seguintes e também para entender a percepc¢ao individual de
autenticidade do respondente.

Além disso, questionamos se nha visdo do usuario o museu virtual — como um todo —
seria auténtico ou ndo e quais os fatores de favorecimento e desfavorecimento deste
quesito. Para a construcdo desses indicadores utilizamos as teorias de Walter
Benjamim (1996), Ricoeur (2000), Dutton (2005), Lira (2009), Freitas (2010), Cunha
(2011), dentre outros e chegamos aos seguintes atributos de favorecimento de
autenticidade: “seu valor informativo”, “sensacao de imersao - sentimento de estar
caminhando nas dependéncias do museu por meio das setas e cursores do mouse”,
“interagédo por meio de links relacionados na pagina do museu virtual”, dentre outros.
Como atributo de desfavorecimento incluimos: “sensacido de tédio/desinteresse”, “a
reproducéo da obra de arte por meio de fotografias retiram a sua autenticidade”, “falta
de interacdo - area especifica para discussdo de contetdo e outras possibilidades de

imersao” etc.

Nesse sentido, no Passo 2 elaboramos juntamente com a teoria construida no Passo 1
os indicadores de autenticidade nas trés dimensbes do auténtico reveladas nesta
pesquisa — dimensdo objetiva, construtiva e reflexiva. Outros atributos foram
selecionados e incluidos no questionario piloto e final ao longo do tempo,
principalmente ap0s mais leituras sobre a tematica e visitas mais aprofundadas a

plataforma Era Virtual. Além disso, veremos a seguir, no Passo 3, que com as
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respostas obtidas pelos usuarios por meio do questionario piloto conseguimos
conceber indicadores ndo previstos anteriormente que foram inseridos no questionério

final e que contribuiram na criagcdo das diretrizes ao término deste trabalho.

Assim, continuando com a explicacdo do processo metodoldgico desta dissertacéo,
chegamos ao Passo 3. Esse passo consistiu na elaboracdo de um questionario piloto
para o publico dos museus virtuais no intuito de se compreender qual é a sua
percepcdo mediante a autenticidade dentro desses museus. Para a construcdo do
questionario foram utilizados os indicadores observados na etapa anterior visando
também a possibilidade de criagdo de novos indicadores através das respostas dos
participantes da pesquisa piloto. Ou seja, o0 processo de construcdo desses
indicadores foi sempre retroalimentavel, sendo que, posteriormente a aplicacdo dos
questionarios finais poderiam ainda surgir novos atributos a serem incluidos nas
diretrizes propostas, ja que o0s respondentes tinham a condicdo, mediante as
perguntas abertas, de darem a sua opinido sobre os parametros de autenticidades das
plataformas estudadas.

O questionéario piloto (Anexo 3) se baseou em perguntas relacionadas a autenticidade
objetiva, construtiva e reflexiva do documento digital. Foram propostas questfes
fechadas e abertas no intuito de entender como o participante percebia a questdo do
auténtico e da informagéo no museu virtual. Algumas dessas perguntas relacionavam
atributos do site e o nivel de alteragdo da autenticidade desses ao serem
transportados para o mundo virtual. Saber se, por exemplo, a falta da nocédo de
tamanho da obra de arte, ou a presenca de anuncios publicitarios durante a visita, ou a
movimentacdo do site se dar por meio de setas e cursores alterariam a percepgao
deste usuario sobre a autenticidade desse museu no mundo virtual. Os respondentes
foram questionados também sobre a qualidade da informagé@o do site tanto em se
tratando de seu contetdo quanto pelas orienta¢cdes dadas em se tratando de como se

movimentar pela plataforma.

No dia treze de novembro de dois mil e dezessete, foram aplicados os questionarios
pilotos para um grupo de 29 alunos do curso de Museologia da Universidade Federal
de Minas Gerais (UFMG), disciplina de Documentacdo Museologica. A aplicacdo dos
questionarios foi feita no laboratério de computagéo do prédio do Centro de Atividades
Didéticas da UFMG (CAD 2).

A escolha por uma amostragem de alunos do curso de Museologia se baseou no fato
de que, a principio, sdo pessoas com maior conhecimento quanto a museus e sua

evolucdo, podendo contribuir mais profissionalmente na avaliagdo dos indicadores
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propostos e para as diretrizes finais. Além disso, existia no momento da aplicacdo do
questionario uma facilidade de disponibilidade da turma de alunos da Museologia em
especifico por ja estarem localizados dentro do prédio de Ciéncia da Informacédo da
Universidade Federal de Minas Gerais, local o qual esta pesquisa se desenvolveu.

A dindmica metodoldgica da aplicacdo dos questionarios se baseou na solicitacdo de

que os alunos participantes entrassem no site da “Era Virtual” (www.eravirtual.org) e

por uma hora fizessem uma visita a um ou mais museus abarcados na plataforma,
sendo essa a Unica informagéo que os mesmos obtiveram antes do inicio da visita. Foi
solicitado que os alunos levassem fones de ouvido para utilizarem o recurso de audio
guia oferecido pelo site. Durante uma hora, os participantes visitaram individualmente
0S museus virtuais escolhidos ndo sendo permitida conversa entre eles no momento

da realizacdo da pesquisa.

Passado o tempo de visita, foi solicitado que o0s mesmos desligassem o0s
computadores e guardassem qualquer dispositivo eletrbnico que tivessem no
momento e, entdo, foram entregues o0s questionarios em papel (os quais o0s
estudantes ndo obtiveram acesso até entdo). Concedemos o total de 40 minutos para
gue fossem respondidas as perguntas, no entanto, os respondentes utilizaram, em

média, somente 20 minutos. Apds esse momento a pesquisa pratica estava finalizada.

O intuito de utilizar a dindmica explicitada foi que os alunos ndo recorressem ao
museu virtual visitado ap0s a apresentacdo do questionario, ou ndo recebessem o
guestionario antes da visita para que ndo soubessem do que se tratava a pesquisa. O
motivo foi de que eles tivessem uma experiéncia geral (sem saber do que se tratava a

investigacao) para depois refletirem sobre o auténtico dentro dessas plataformas.

A partir de entdo, ainda no Passo 3, foram apuradas as inconsisténcias referentes a
fase do projeto piloto desta pesquisa. A primeira inconsisténcia identificada foi a de
que mesmo que toda amostra seja sempre a representacdo de um grupo, utilizar
somente alunos da Museologia como respondentes ndo seria o ideal para o
guestionario final. Isso porque, muitos dos resultados obtidos com a pesquisa piloto
foram entendidos como enviesados por se tratarem de percepcbes adquiridas

somente de uma area do conhecimento em especifico.

Outro ponto de inconsisténcia da pesquisa piloto foi de que, apés um aprofundamento
tedrico, a partir da leitura de mais artigos sobre o tema e, também, pratico, por meio de
novas visitas ao site “Era Virtual”, foi percebido que outras questbes em se tratando da

informacdo e das obras de arte do museu virtual deveriam ser incluidas no
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guestionario final. Até mesmo as respostas dos entrevistados nessa fase contribuiram
para essa constatacdo, por isso é importante reafirmar o quanto a metodologia
proposta foi retroalimentavel, sempre retornando a teoria e se reconstruindo conforme

os resultados obtidos em cada passo.

Assim, como solucéo das duas inconsisténcias criou-se estratégias para chegar-se ao
Passo 4 desta metodologia. Em se tratando das novas questbes a serem inseridas no
guestionario final (Anexo 6) entendeu-se que além de questionar o respondente se a
informacg&o recuperada por meio da visita ao museu virtual seria auténtica ou néo,
perguntar quais os fatores que contribuiriam para essa percepcao, € o que nos torna
capazes de criar indicadores e diretrizes pertinentes para o desenvolvimento dessas
interfaces no que tange a sua autenticidade. Foram também inseridos
guestionamentos sobre quais as formas de pesquisa um museu virtual deveria ter (por
palavra chave, por artista, por tipologia de museu, por periodo histérico, etc.) para se
compreender as necessidades de busca de informagcdo desse publico. Outras
pequenas mudancas ortograficas e de formatacdo foram realizadas no questionario
para melhor entendimento e visualizagéo dos participantes.

Assim, abaixo se pode observar um panorama geral sobre todas as questbes do
questionario final, a premissa (ou premissas) a que mais se relacionam e a justificativa

ou intuito de se ter realizado o referente questionamento:

Quadro 1: Entendendo o questionario final

Premissa a
Pergunta Assunto/Indicadores | que mais se Justificativa
relacional?
_ Saber quais os museus do site
Qual foi o MV : _
. . Era Virtual foram mais
1 visitado no site Era -
: demandados pelos
Virtual

respondentes

12 E importante afirmar que, como ja dito anteriormente, as premissas e dimensées do
auténtico foram estudadas separadamente devido a um recurso metodologico que facilita a
exposicdo de resultados e andlises, entretanto é valido ressaltar, que o museu virtual € uma
composicao de todos os atributos estudados em questdo e que estes se relacionam a todo o
momento entre si. No caso do questionario, quando colocamos a premissa a que mais se
relaciona cada questédo é sabido que outras premissas, dependendo do entendimento do leitor,
poderdo ser também relacionadas com a mesma pergunta. O que se objetiva com o Quadro 1
€ relacionar os indicadores criados com as dimensdes que mais se aproximam ao seu contexto
para facilitacdo da nossa andlise, porém é possivel que outras dimensdes se relacionem com
as perguntas em questao.
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O que é
autenticidade

Qualidade da

Imagem

Desenho das vias
gue conectam as

obras de arte

Identificar a partir de qual viés

o0 participante ird responder as

guestdes seguintes/ Entender
a percepcao individual de

autenticidade do respondente

Saber se para o participante a
qualidade da imagem no MV
influencia na percepcao de
autenticidade

Saber se para o participante o
desenho das vias que
conectam as obras no MV
influencia na percepcao de
autenticidade




10

11

12

Anuncios
Publicitarios durante

a visita

O que considera
importante na visita
ao MV

Informacéo

adequada quanto ao
conteudo

Saber se para o participante os
anuncios publicitarios que
aparecem no MV influencia na

percepc¢do de autenticidade

Quiais atributos da dimenséo
objetiva (acervo) séo
importantes na percepc¢ao do
respondente

Qualidade da informacé&o
qguanto ao seu contetdo




13

14

15

16

17

Qual forma de
pesquisa o MV deve

oferecer

Fatores que
favorecem a
percepcgao das
informacBes como
auténticas

Tipos de buscas de informagéo
gue 0s usuarios gostariam de
ter em um MV

Identificar atributos que
auxiliem na percepcéo do
usuario quanto a autenticidade
das informacdes nos MV




18

19

20

21

22

23

Frequéncia de

visitagdo do MV

Se ele considera o
MV auténtico

Fatores que néo
favorecem a
percepcéo de
autenticidade

Fonte: Elaboracéo propria (2018).

Entender o habito de visitacao
a MV do grupo entrevistado

Entender se em termos gerais
o0 participante considera o MV
visitado auténtico

Se ele ndo considera
auténtico, compreender o que
influenciou nessa percepcao




Em se tratando da amostra final da pesquisa definiu-se que, como a teoria
desenvolvida se baseou em trés areas distintas do conhecimento: artes, turismo e
ciéncia da informacdo (museologia)'® o grupo a ser entrevistado poderia também ser
pertencente a esses mesmos campos. Conforme dito, anteriormente, houve a
preocupacdo em ndo destinar a investigacdo somente a uma turma de pessoas de
uma aérea em especifico, mas sim, de diferentes dominios do conhecimento

esperando-se obter um conjunto mais rico e variavel de respostas.

Para determinar a amostragem da pesquisa, investigou-se por meio da busca e leitura
de investigacfes semelhantes a essa - que se propuseram, tanto a desenvolver
estudos de usuérios dentro de ambientes virtuais como um todo, quanto a realizarem
experimentos dentro de laboratorios com visitantes de museus virtuais - o0 nimero de
participantes das suas pesquisas praticas, ou seja, a sua amostra de pesquisa para

fins comparativos.

Padaratz (2015) realiza um estudo que objetiva aprimorar a experiéncia do usuario em
museus virtuais de Moda por meio de um projeto de usabilidade do site. Para isso, a
autora realizou um experimento laboratorial com 15 estudantes de Moda da
Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC) no intuito de que os participantes
realizassem tarefas especificas dentro do museu virtual para, posteriormente, avaliar a

sua experiéncia sobre diversos aspectos.

Bastanlar (2007) em seu estudo sobre o Isparta Museum Virtual Tour propds entender
0 comportamento do usuario e suas preferéncias ao utilizar os diferentes modos de
navegacao possibilitados pela interface do museu virtual, assim como o0s niveis de
aproveitamento do conteado do site. Para isso, o pesquisador contou com a
participacdo de 15 usuarios para preencherem questionarios apés a realizagdo de
testes em laboratério durante a vista ao museu virtual. Bastien e Scapin (1993)
sugerem que € necessaria uma amostra de no minimo oito a dez respondentes
guando o objetivo é avaliar percepgdes de usuarios quanto a determinado produto ou

aspecto de uma interface em computador.

13 Vale ressaltar que como a Ciéncia da Informac&o nao possui curso de graduagdo atualmente
no Brasil, considerou-se a Museologia como alternativa de pesquisa para esta area devido ao
fato de que, na Universidade Federal de Minas Gerais, o0 curso de Museologia pertence ao
prédio de Ciéncia da Informacdo, possuindo grade curricular afim com esta area de
conhecimento. Nao foram aplicados questionarios diretamente para alunos da Ciéncia da
Informacdo da UFMG devido a pesquisa estar sendo realizada neste curso e muitos dos alunos
ja estarem a par do estudo. Por ndo querer enviesar resultados, ndo aplicamos questionarios
diretamente a ClI.
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Desse modo, percebe-se que, o fato de se aplicar um questionario que depende
também de uma tarefa pratica a ser realizada pelos respondentes faz com que as
pesquisas que utilizam dessa metodologia ndo consigam deter de amostragens muito
altas, pois o processo metodologico demanda tempo para aplicagdo, disponibilidade
dos respondentes, laboratérios especificos, equipados com computadores, internet
etc. 0o que torna a aplicacdo mais desafiadora. Mediante as investigacdes citadas
acima, percebe-se que os pesquisadores que vém se destinando a avaliar aspectos
relacionados entre o usuario e a interface, em especial nos museus virtuais, utilizam

de uma média entre 8 e 15 respondentes.

No caso da presente investigacdo, espelhando-nos em estudos semelhantes aos
nossos, inicialmente almejamos uma média de aplicacdo de 45 questiondrios totais
sendo 15 por &area do conhecimento (artes, turismo e museologia), isso para que,
quando comparados aos outros estudos analisados obtivéssemos uma amostra
consideravelmente significante. Valendo ressaltar, mais uma vez, que uma amostra,
por mais significativa que seja, sempre sera uma representacdo de uma populacdo em
especifico, ndo podendo nossas andlises serem generalizadas para todos os casos de

usuarios de museus virtuais do site Era Virtual, por exemplo.

Assim, aplicou-se a pesquisa nos dias treze de abril de dois mil e dezoito, dezenove
de abril de dois mil e dezoito, dezesseis de maio de dois mil e dezoito e vinte e dois de
maio de dois mil e dezoito - com a mesma dinamica ja explicitada para o questionario
piloto - nas disciplinas de “Patriménio Cultural no Mundo Moderno e Contemporéaneo”,
“Economia do Turismo”, “Arte e Vanguardas do Século XX” e “Fundamentos das Artes
Digitais”, respectivamente, sendo as duas primeiras salas com alunos dos cursos de
Museologia e Turismo da Universidade Federal de Minas Gerais e as duas ultimas
com alunos de Artes da Universidade do Estado de Minas Gerais. No total foram
aplicados 67 questionarios, obtendo o seguinte parametro amostral por area do

conhecimento:

Tabela 3: Amostra da pesquisa por area do conhecimento

Area do S ] Quantidade de
. Disciplina Nivel
Conhecimento respondentes
Turismo Economia do Turismo Graduacéao 19

Patriménio Cultural no
Museologia Mundo Moderno e Graduagao 33

Contemporéaneo
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Arte e Vanguardas do .
Artes i Graduagao 9
Século XX
Fundamentos das
Artes S Mestrado®* 6
Artes Digitais
Total 67

Fonte: Elaboracéo propria com base nos dados de pesquisa (2018).

Verifica-se, nesse sentido, que de uma amostra de 67 usuarios, 33 sdo da Museologia,
19 do Turismo e 15 das Artes. Percebe-se que a quantidade minima de participantes
por area do conhecimento pensada a principio foi atingida e, em alguns casos,
ultrapassada. Inclusive, at¢é o momento da finalizagdo desta pesquisa, quando
comparamos a outros estudos de usuérios de museus virtuais, ndo foram identificadas

amostras maiores ou equivalentes as nossas.

Cabe ressaltar que a significAncia amostral ndo se revela apenas em ndmeros.
Conforme citado por Straub (2004), a chave para uma amostra representativa se
encontra na escolha de componentes que poderéo realmente dar retornos positivos e
dados relevantes para a pesquisa. Nesse sentido, ndo temos duvida que a escolha
pautada por alunos de graduagcdo e mestrado de artes e artes digitais, turismo e
museologia poderdo nos trazer bons subsidios para os objetivos finais desta
dissertacdo, jA que, o museu virtual é um local de apreciacdo de arte, visitagdo,
divulgacao do patriménio e da memdéria de um povo assim como local de aprendizado

e obtencdo de informacdes variadas.

Desse modo, ao finalizar o Passo 4 desta metodologia, que consistiu na aplicacdo do
questionario final, averiguacéo do rigor da pesquisa, e criacdo de novos indicadores
caso necessario, conseguimos chegar ao quinto e ultimo passo. O Passo 5 se
destinou a tabulacdo e analise dos resultados obtidos com a aplicacdo dos
questionarios e a partir disso, a criacdo das primeiras diretrizes para a elaboracao de
projetos de interfaces de museus virtuais quanto a sua informagao e autenticidade, o

que sera tratado nos capitulos seguintes.

14 Importante ressaltar que mesmo que a disciplina “Fundamentos das Artes Digitais” seja nivel
mestrado, dos 6 alunos respondentes 4 estavam matriculados em disciplina isolada e ainda
nao faziam parte do grupo de estudantes de mestrado da Universidade do Estado de Minas
Gerais.
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5. APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

O capitulo 5 desta investigacdo se destina a apresentar os resultados obtidos com a
pesquisa, que se trata de um estudo sobre o auténtico em museus Vvirtuais,
priorizando, como objeto de analise, a informacdo recuperada por meio dos museus
virtuais do site Era Virtual. Por esse angulo, um dos principais resultados adquiridos se
relaciona aos avancos trazidos pelo arcabouco tedrico criado em torno do termo
“autenticidade” e, a partir dai a elaboracéo das premissas através do método dedutivo,
gue balizaram a elaboracdo de uma metodologia que se relacionasse a uma realidade

museoldgica virtual.

A busca do entendimento do termo incorporando disciplinas distintas entre si (Teoria e
Critica da Arte, Turismo Cultural e Ciéncia da Informacdo) trouxe uma riqueza de
projecdes quanto a discussdo do auténtico, ndo imaginada no inicio desta dissertacao,
gue inclusive, obteve como fruto do trabalho teérico a Figura 8 ao final do Capitulo 3,
gue nos mostrou interessantes interse¢cfes quanto a autenticidade nessas areas do

conhecimento.

Verificou-se que a autenticidade em documentos digitais é percebida tanto por sua
dimensdo material quanto por sua aceitacdo coletiva e percepc¢des de pertencimento
individuais de cada usuario, por isso a tentativa de aplicacdo de questionarios foi
compreendida como primordial para os passos metodolégicos da investigacdo. A
compreensdo do modo como o visitante percebe a autenticidade dentro dos museus
virtuais foi essencial para a elaboracdo das diretrizes finais para projetos de interfaces

de museus virtuais.

Nesse sentido, em se tratando do questionario aplicado, iniciaremos na sequéncia a
apresentacdo de alguns resultados obtidos por meio do grupo de pesquisa estudado,
lembrando que este questionario podera inclusive, se tornar instrumento para
aplicacdo futura em outros grupos de estudo, podendo revelar mais informacbes e
novas diretrizes a serem trabalhadas pelos museus virtuais que se projetardo a partir

deste momento.

Assim, discorrendo sobre os primeiros resultados, o Gréfico 1 anuncia quais dos
Museus Virtuais pertencentes a plataforma Era Virtual os respondentes mais visitaram
durante a aplicagdo da pesquisa. Das 24 opg¢Oes disponiveis no site, 23 foram
acessadas, sendo 0 Museu Imperial e 0 Museu do Universo os mais visitados, com 17
acessos cada, seguido do Museu da Inconfidéncia, com 16 acessos, e 0 Museu

Historico Abilio Barreto, com 10 acessos. Vale ressaltar que os usuarios podiam visitar
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um ou mais museus virtuais dentro do tempo proposto de visitacdo. Os museus
virtuais menos visitados pelos respondentes foram o Museu da Memoria do Judiciério
Mineiro e o Museu Vale com 1 acesso cada. O Unico museu virtual que ndo obteve
nenhuma visita foi o Memorial Tancredo Neves. Os demais se encontram

descriminados abaixo:

Gréfico 1: Museus Virtuais visitados pela amostra

Museu do Universo

Museu Imperial

Museu da Inconfidéncia
Museu Histdrico Abilio Barreto
Casa Cora Coralina

Museu Nacional do Mar
Museu de Ciéncia e Técnica
Museus de Artes e Oficios
Casa Guimarades Rosa

Museu de Arte Sacra
Museu Casa Guignard
Memorial Minas Gerais Vale
Museu Virtual Pietro Ubaldi
Museu do Diamante

Museu Virtual do Inmetro
Museu de Sant'ana

Museu Victor Meireles

Museu da Memdria Republicana

Museu Histérico Cultural Victor Lucas
Museu do Oratério

Museu da Republica

Museu da Memoéria do Judicidrio Mineiro
Museu Vale

Fonte: Elaboragéo propria com base nos dados de pesquisa.

Como o estudo se destina a entender a percepcdo de autenticidade dos museus
virtuais pela amostra de pesquisa, a segunda pergunta do questionario se relacionava
ao que era autenticidade na visdo do respondente. Essa pergunta se fez primordial
para identificarmos a partir de qual viés o participante responderia as questfes
seguintes além de entender os niveis de compreensao deste grupo pesquisado em se

tratando do auténtico.

Para organizacdo do entendimento das respostas elaborou-se um pequeno
fluxograma com as seis palavras ou termos mais citados na referente questdo. O

resultado obtido com o processo pode ser verificado abaixo:
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Figura 9: O que € autenticidade para vocé? Palavras e termos mais citados pelos

respondentes da pesquisa

. em alteragao ’ Identidade Ser unico, Atributo de
Credibilidade de aparéncia Prépria original Auténtico

Fonte: Elaboracéo propria com base nos dados de pesquisa.

Desse modo, percebe-se que 0s respondentes possuem uma visdo bastante
esclarecida quanto ao termo “autenticidade”, j& que, suas respostas compactuam com
a teoria abarcada pelo método dedutivo da pesquisa. Credibilidade, sem alteracéo de
aparéncia, veracidade, identidade prépria, ser Unico e original e atributo de auténtico
foram os termos mais citados entre os 67 participantes da pesquisa sendo que um dos

respondentes inclusive insere a questédo da aura do objeto em sua resposta:

Em um museu, autenticidade é o que garante a transmissao da
dimensdo auratica da mensagem museoldgica. Os recursos
museograficos usados devem formar um conjunto que faca
justica ao real e a memoéria do que estd sendo exposto
(Questionario numero 24).

Outro participante (Questionario nimero 67) se refere a autenticidade como ser “uma
verdade contada de forma Unica”. Nesse sentido, percebe-se que as respostas as
demais perguntas foram embasadas pelo sentimento de que auténtico é algo Unico,
original, que possui credibilidade. Assim, conseguimos dar continuidade na discusséo
sobre o0 auténtico e a andlise dos resultados obtidos com a aplicacdo dos

guestionarios.

Em se tratando dos atributos pertencentes a Premissa |, que se relacionam com a
Dimensédo Objetiva da autenticidade, ou seja, seu carater material e sua aparéncia, e,

no caso, dos museus virtuais, atributos referentes ao seu acervo e suas dependéncias,
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guando os usuarios foram questionados sobre quais indicadores mais favoreceram ou
desfavoreceram a percepcéo de autenticidade dentro do museu visitado, obteve-se o
seguinte panorama apresentado pelo Grafico 2:

Grafico 2: Atributos de influéncia de autenticidade nos museus virtuais

35

30

25
20

15

10 M Desfavorece a percepgdo de
autenticidade

H Favorece a percepgdo de
autenticidade

Fonte: Elaboracao propria com base nos dados de pesquisa.

Dos atributos selecionados para avaliacdo, a presenca do audio guia durante a visita,
0 desenho das vias de imersdo do museu e a qualidade da imagem foram,
respectivamente, segundo a amostra selecionada, os que mais favoreceram na
percepcdo de autenticidade dos museus virtuais visitados. Dos entrevistados,
inclusive, muitos alegaram que o audio guia fortalece a percep¢édo de autenticidade,
pois consegue guiar o0 usudrio dentro do museu e, além disso, disponibilizar
informacdes variadas sobre o seu acervo. A qualidade da imagem exibida nos museus

também foi muito elogiada pelos respondentes.

Em contrapartida, em se tratando dos fatores que desfavorecem a percepcdo de
autenticidade, o atributo mais votado foi a presengca dos anuncios publicitarios,
seguido das salas que existem no museu fisico, mas ndo estdo acessiveis no museu
virtual. Nesse caso, os respondentes alegaram que os anuncios publicitarios retiram a

concentracdo no momento da visita, e as salas de visitagdo que existem no museu
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fisico, mas ndo estdo disponiveis no virtual fazem com que ndo se consiga visitar o
museu por completo, dando a sensacdo de que o museu virtual ndo se torna
equivalente em se tratando de conteldo quando comparado ao museu fisico. E
importante ressaltar, nesse sentido, que um dos participantes da pesquisa
(Questionério 20), escreveu que, por outro lado, uma das questdes mais interessantes
dos museus virtuais atuais € a “possibilidade de acessé-los quando os seus espelhos
fisicos estdo fechados para visita presencial por alguma reforma ou outro motivo, bem
como, obter informacgdes quanto a exposi¢des que jA ndo estdo mais em cartaz”. Nas
palavras deste respondente, o museu virtual seria como um “banco de informagdes

permanente na nuvem”, dai a sua importancia fundamental.

Dos atributos restantes, a representacdo do museu por intermédio de fotografias 360°
e de percepcéo tridimensional e a falta de no¢cdo de tamanho da obra de arte quando
transportada para o meio virtual se mostraram como fatores de maior favorecimento
da ideia de autenticidade do que desfavorecimento. Mesmo obtendo uma ideia inicial,
embasada pela teoria de que a reprodutibilidade da obra de arte por meio de
fotografias poderia trazer a perda de sua esséncia (BENJAMIN, 1996; HENRIQUES,
2004; BETANCOURT, 2007 dentre outros.), a maioria dos respondentes consideraram
que este nao é um fator de desfavorecimento de autenticidade nos museus virtuais

visitados, o0 que vai a contraposicdo das teorias citadas anteriormente.

Esse resultado pode estar ligado a ideia defendida por Ricouer (2000), de que os
objetos ndo podem existir em um estado falso, ja que todos os estados pelos quais
passou desde a sua criagdo sdo testemunhos confiveis e verdadeiros de sua prépria
histéria. Ou seja, o proprio fato de fazer ou reproduzir resulta sempre uma coisa
singular. Nesse sentido, mesmo que o museu virtual seja uma reproducdo dos
espacos e obras do museu presencial, a condicdo de ser um novo recurso € uma nova
possibilidade para os seus gestores e também para os visitantes o torna Unico e

original.

Ainda avaliando a Dimensdo Objetiva do museu virtual, quando os respondentes
foram questionados sobre o que é importante em se tratando da visualizagcdo do
acervo para a percepcéo de autenticidade do museu, verificou-se que o fator de maior
importancia é visualizar detalhes da obra de arte com nitidez, com 58 escolhas dos 67
entrevistados, seguidos da visualizacdo em vistas mdltiplas (frente, costas e laterais) e
a visualizacdo de outras imagens que contextualizem a obra de arte (registros
historicos, objetos relacionados), ambas com 55 escolhas e, por fim, ter interagdo com

a obra por meio de quizz, games e links relacionados, com 24 escolhas. Sabendo que
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nesta questdo os respondentes poderiam escolher mais de uma opcéo, verifica-se que
obtivemos um resultado bastante homogéneo com excecao da interacdo com a obra

gue foi o fator menos votado nesse caso, conforme Gréfico 3:

Gréfico 3: O que é importante em se tratando do acervo do museu virtual para a
percepc¢éo de autenticidade?

55 55 58

24 I I I

Ter interagdo com a obra Visualizagdo em vistas ~ Visualizar outras imagens Visualizar detalhes da obra
por meio de quizz, games e multiplas (frente, costas, que contextualizam a obra com nitidez
links relacionados laterais) (registros historicos,
objetos relacionados)

Fonte: Elaboracao propria com base nos dados de pesquisa.

Percebes-se que, pela amostra estudada, o usuario da mais importancia na nitidez,
nos angulos de visualizacdo e na obtencdo de mais imagens que contextualizem o

contelido da obra de arte do que a interacdo do proprio museu virtual.

Como através do Grafico 3 entendemos que para o usudrio a disponibilizacdo de
conteldo do acervo é uma informacdo que conta para a sua percepgcao de
autenticidade, questionamos a amostra quais as informac¢des mais importantes o
museu virtual deveria disponibilizar para favorecer a percepcdo destes sobre a sua

autenticidade, o resultado pode ser verificado no Grafico 4 a seguir:

84



Grafico 4: O que é importante em se tratando da informacé&o do acervo do museu
virtual para a sua percepc¢éao de autenticidade?
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Fonte: Elaborac¢éo propria com base nos dados de pesquisa.

Dos 67 entrevistados, 66 consideraram que tanto a contextualizagdo historica do
objeto, quanto os dados do artista sdo as informagfes mais importantes a serem
disponibilizadas pelo Museu Virtual. Na sequéncia, com 45 escolhas est4d a
composicao/materiais utilizados na obra, seguido da sua dimensdo e medida (43
escolhas), e descricdo fisica (42 escolhas). Os dois atributos menos votados foram o
estado de conservacdo da obra e a cartela de cores respectivamente com 20 e 16

escolhas.

Em se tratando das possibilidades de busca de informagéo especializada dentro do
museu virtual, perguntou-se aos respondentes quais formas de busca de informacédo
um museu virtual deve oferecer para amplificar a qualidade da recuperacdo da sua
informacé@o e sua autenticidade. O resultado, conforme Gréafico 5, mostrou que o0s
usuarios entendem que a busca por tipologias de museus facilitaria na recuperacédo de
informacdes, seguido pela busca por palavras-chave e por periodos histéricos. O
atributo menos votado nesse caso foi a busca por museus mais visitados. Um dos

respondentes (Questionario 67) acrescentou que uma busca importante para a
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recuperacao de informacdes seria por tipologia de objeto como, por exemplo, cadeiras,

vasos, camas, esculturas, etc.

Gréfico 5: Qual forma de busca de informagao vocé acredita que um museu
virtual deve oferecer para amplificar a sua percepcéo de autenticidade?

47
55

43

27

Por parametro de Por parametro de Por parametrode Por palavra-chave Por parametro de

busca especifico - busca especifico - busca especifico - busca especifico -
museus mais artista periodos historicos tipologia de
visitados (pré-histdria, idade museus (de arte
média, moderna, moderna,
etc.) contemporanea,
etc.)

Fonte: Elaboragéo propria com base nos dados de pesquisa.

Quando questionados se, de forma geral, os respondentes consideram que a
informacg&o obtida por meio da visita ao museu virtual é auténtica ou ndo, 89% dos

disseram que sim, e 11% alegaram que néo (Grafico 6):

Gréfico 6: Vocé considera auténticas as informagdes obtidas por meio da visita
ao museu virtual?

HSim HNao

Fonte: Elaboracgao propria com base nos dados de pesquisa.
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Daqueles que alegaram que as informacfes obtidas por meio da visita ao museu
virtual sdo auténticas os atributos que mais favoreceram nessa percepgao foram “elas
serem provenientes de uma instituicdo confiavel” com 43 escolhas, seguido de “os
museus virtuais sdo desenvolvidos por pessoas preparadas (historiadores,
museologos, artistas, etc.)” com 39 escolhas e por ultimo com 30 e 24 escolhas
respectivamente, “os museus terem como objetivo educar o publico, assim sua
informacao é confiavel’ e “professores, alunos e pesquisadores utilizam os museus

virtuais como fonte de informacéao confiavel”.

Gréfico 7: Quais fatores favorecem a percepcdo de autenticidade da informacéao
transmitida pelo museu virtual visitado?
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O _
Professores, alunos e Os museus tem como Os museus virtuais sdo Elas serem
pesquisadores utilizam  objetivo educar o desenvolvidos por provenientes de uma
0S museus virtuais publico, assim confio  pessoas preparadas instituicdo confiavel
como fonte de na informagao (historiadores,
informacgdo confidavel  transmitida porele  musedlogos, artistas,
etc.)

Fonte: Elaboracao propria com base nos dados de pesquisa.

Quando questionados quais atributos desfavorecem na percepcao de autenticidade da
informacgé&o transmitida pelo museu virtual, observa-se, por meio do Grafico 8, que o
fator de maior descredibilidade é que “as informacdes obtidas na internet, se nao
atualizadas constantemente, ficam desatualizadas com facilidade”, seguido de que, o
respondente possui mais “confianga na informacgao transmitida no museu fisico que no
virtual”. Os dois atributos menos votados nesse sentido foram “os museus virtuais néo
serem desenvolvidos por pessoas preparadas” e “informagdes via internet podem ser

alteradas por qualquer um”.
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Gréfico 8: Quais fatores desfavorecem a percepcédo de autenticidade da
informacéo transmitida pelo museu virtual visitado?
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Informagdes via Os museus virtuais ndo Confio mais na As informagdes obtidas
internet podem ser sdo desenvolvidos por informacdo transmitida na internet, se nao
alteradas por qualquer pessoas preparadas no museu fisico que no atualizadas
um (historiadores, virtual constantemente, ficam
museodlogos, artistas, desatualizadas com
etc.) facilidade

Fonte: Elaboracéo propria com base nos dados de pesquisa.

No intuito de aprofundar o entendimento sobre a atualizagdo, confianga e
autenticidade das informacdes transmitidas pelos museus virtuais contemplados na
Era Virtual, buscou-se contato com a gestdo de um dos museus abarcados no site ha
tentativa de compreender como funcionam as atualizacdes de contetdo dentro dessa
plataforma. A gestdo do referido museu nos informou que o contrato para a criagdo do
museu virtual é firmado com a Era Virtual, contemplando o desenvolvimento de
plataforma de visitacdo imersiva e interativa, mas que para cada alteracdo de
conteldo necessita-se uma nova contratacdo dos servicos, o que dificulta, de certa
forma, o processo de atualizagédo das informacdes. Resumidamente, isso significa que
0 projeto do museu virtual é construido uma Unica vez e que as informacdes referentes
as obras de arte, e ao acervo em geral sdo repassadas a Era Virtual também somente
uma vez. Caso existam, por exemplo, atualizacbes de estudos referentes a essas
obras e essas atualizacbes resultem em dados diferentes daqueles que estdo
contemplados no museu virtual a gestdo do museu em questao precisara recontratar
(pagar uma nova quantia) para que a Era Virtual atualize suas informactes para

disponibilizacdo ao publico.

No contexto da presente pesquisa, como estamos trabalhando diretamente museus
virtuais pertencentes a Era Virtual, o resultado que obtivemos com a entrevista, em se

tratando da autenticidade da informacao, € preocupante. Isso porque, percebeu-se
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que devido a questdes contratuais e consequentemente financeiras, no que tange a
atualizacdo das informagbes do museu divulgadas pela plataforma, existe o
dificultador da recontratacdo da Era Virtual. Nos casos em que, por exemplo, a gestao
do museu virtual ndo deter recursos imediatos para atualizagdo de suas informacoes
poderd ocorrer uma recuperacao de contetddo de confianga duvidosa por parte dos
usuérios. Exemplo disso é dado pela gestora entrevistada que nos afirmou nunca ter
atualizado as informacdes do museu virtual em questdo desde o seu desenvolvimento

pela Era Virtual.

Bruno (2015, p. 170) enfatiza em seus estudos a importancia da atualizagdo da
informacdo dentro da instituigio museolégica, que funciona como “indicador de
memoria e referéncias patrimoniais”. Para a autora, os museus elaboram novas
informagdes com base no estudo de seus acervos, e, partindo de sua historicidade,
geram novos indicadores documentais que, por sua vez, também se constituem em
meios de informagao. Ou seja, conforme novas leituras sao feitas sobre a sociedade e
seus objetos, novas informacfes surgem por meio da andlise e pesquisa do seu

acervo, dai a importancia de manter sua atualizacao constante:

A informagéo é construida nos museus com base em distintos métodos
documentais, de acordo com 0s mais variados problemas cientificos e
artisticos e mediante multiplos olhares socioculturais. Em alguns casos,
essa documentacéo é elaborada simultaneamente com a constituicao
dos acervos e, em outros, 0s acervos ja constituidos geram novos
documentos de estudo e analise. Mas, ainda em alguns casos,
identificam-se os acervos despossuidos dessa documentag&o primaria.
Em qualquer uma dessas perspectivas, 0s acervos que Sao suportes
de informacdo tém a sua vida institucional permeada, delimitada e
projetada por constelagbes de documentos de diferentes naturezas e
gue aceitam as suas reiteradas ressignificacbes, permitindo aos
museus as necessarias atualizacdes e as respectivas justificativas para
0 seu carater preservacionista (BRUNO, 2015, 172)

Assim, podemos perceber que por mais que a informacao transmitida pelos museus
contemplados na Era Virtual’® passe ao usudario uma percepcdo de autenticidade,
principalmente por serem desenvolvidas por pessoas preparadas e serem
provenientes de uma instituicdo a qual os usuarios considerem de confianca, na
pratica, 0 que acontece em alguns casos € que o servico de elaboracdo dos museus
virtuais é terceirizado e, devido ao fato de seus custos para atualizagdo serem altos,
as informacdes acabam por se tornar obsoletas e desatualizadas. Essa situacdo pode

levar a recuperacdo de dados ultrapassados ou incorretos por parte do usuario da

15 Ao longo do tempo de desenvolvimento desta pesquisa, tentamos contato por diversas vezes
com os desenvolvedores do Portal Era Virtual para obter maiores informacfes sobre o
processo de divulgacdo e transmissdo de informacdes através do seu site, contudo, nunca
fomos respondidos.
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plataforma, devendo ser refletida com mais propriedade pela gestdo das instituicbes

museais atuais.

Talvez uma das estratégias para solucdo dessa situacdo é que 0os museus tenham sua
prépria equipe de design gréfico e tecnoldgico e/ou cientistas da informacao para que
possam desenvolver por si s6 suas plataformas, conseguindo entdo, gerir seu
contetdo de maneira que ndo haja davidas sobre a sua autenticidade. Porém é sabido
também que essa estratégia estd atrelada a custos que muitas vezes essas

instituicdes nao dispoem.

Continuando a tratar sobre a autenticidade da informagdo nos museus virtuais
visitados pelos usuarios respondentes da nossa pesquisa, quando gquestionados se a
informacgé&o transmitida foi adequada em relacdo ao seu conteudo, 40% consideraram
a informacédo adequada, 37% muito adequada, 18% adequada medianamente e, por
fim, 5% consideraram pouco adequada, ndo havendo respondentes que indicaram
inadequacédo das informacdes nesse sentido. Isso quer dizer que, de uma forma geral,
0s usuarios consideraram nao haver muitos problemas quanto ao contetdo do site, ja

que, 77% a considerou muito adequada ou adequada, conforme Grafico 9:

Grafico 9: Vocé considera que a informacédo transmitida pelo museu virtual
visitado foi adequada em relagédo a seu contetdo?

M Pouco adequado
H Adequado medianamente
il Adequado

H Muito adequado

Fonte: Elaboracao propria com base nos dados de pesquisa.

Quando questionados se a informacdo transmitida pelo museu virtual foi adequada
guanto a como navegar pelo portal, o resultado foi diferente quando comparado a
adequacdo do conteudo do site. Do total de 67 respondentes, 34% avaliaram a

informacdo como adequada, seguido de 27% que votaram em adequado
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medianamente, 18% muito adequado, 13% pouco adequado e 8% inadequados. Neste
quesito, pouco mais da metade dos entrevistados (52%) consideraram a informacé&o
em relacdo a como navegar pelo site adequada ou muito adequada e ja foram
percebidas pessoas que consideraram inadequadas as informacgdes nesse sentido.

Os relatos dos participantes da pesquisa se direcionaram principalmente as
dificuldades em como se mover pelas salas de exposi¢cdes, como fazer leituras sobre
as informagbes das pecas do acervo e, principalmente, como iniciar a visita pelo
museu virtual — qual icone da tela levara para dentro das dependéncias do museu.
Essa dificuldade foi percebida inclusive no momento da aplicacdo da pesquisa quando
muitos respondentes pediam ajuda para iniciar a visita, pois ndo sabiam como se
movimentar dentro da plataforma. O Grafico 10 expde a percepcdo desses
participantes:

Grafico 10: Vocé considera que a informacdo transmitida pelo museu virtual

visitado foi adequada em relacdo a como navegar pelo museu?

M Inadequado

M Pouco adequado

kil Adequado medianamente
H Adequado

i Muito adequado

Fonte: Elaboracéo propria com base nos dados de pesquisa.

Em se tratando da dimenséo construtiva da autenticidade, que se relaciona com a
aceitacao coletiva do museu virtual por parte da sociedade, pensando tanto nos usos
gue o usuario tem dado a essa plataforma quanto no seu habito de utilizacdo da
mesma, questionou-se a frequéncia que estes participantes visitam museus virtuais e
0S seus principais propositos. O Gréafico 11 expbe a frequéncia de visitacdo dos

respondentes nesse tipo de museu:

91



Gréfico 11: Com que frequéncia vocé visita um museu virtual?

H Nunca havia visitado

M Havia visitado uma vez

M Visitei entre 2 e 5 vezes

M Visitei entre 5 e 10 vezes

M Visitei mais de 10 vezes

Fonte: Elaboracao propria com base nos dados de pesquisa.

Do total de participantes estudados, 45% nunca haviam visitado um museu virtual,
22% haviam visitado uma vez, 18% entre duas e cinco vezes, 12% entre cinco e dez
vezes e 3% mais de dez vezes. Este resultado nos mostra que por mais que 55% dos
respondentes ja visitaram museus virtuais no minimo uma vez, um grande namero de

pessoas nunca havia visitado museus no ciberespago.

Esse resultado nos mostra que, ainda que o desenvolvimento e criagdo de museus
virtuais ao longo dos Ultimos anos tenham aumentado significantemente, conforme
visto no Capitulo 2, quando analisado na préatica, muitas pessoas ainda nédo visitam

essas plataformas.

Para Palma (2009), mesmo com o0 aumento expressivo do numero de internautas,
especialmente jovens de baixa renda, devido a popularizagdo das lan houses e aos
planos de internet cada vez mais acessiveis, 0s brasileiros vém navegando em seus
momentos de lazer, preferencialmente por redes sociais e sites de musica e jogos, ndo
sendo ainda, em sua grande maioria utilizadores de museus virtuais (PALMA, 2009, p.
38 e 39).

7

Segundo Carreras (2005) uma forma de modificar essa realidade € estudar as
preferéncias do publico em se tratando de patrimonio, cultura, museus e tecnologias
para se obter plataformas mais chamativas, adaptadas as demandas do usuario. Um
exemplo utilizado pelo autor € o do museu virtual Tate Modern, localizado na Inglaterra

gue detém uma sesséo exclusiva para o publico jovem, nomeada “young people”. Nela
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sdo trabalhados especificamente os interesses do jovem, como por exemplo, eventos
noturnos de arte, compra de camisetas e objetos do museu, inscricdo e
desenvolvimento de cursos para novos artistas além da possibilidade de conectar-se
diretamente do museu virtual as redes sociais do museu, possibilitando maior
interatividade entre o publico. Para Carreras (2005) a grande maioria de sites de
museus virtuais no Brasil possui configuragdo de folhetim o que €, provavelmente, o

motivo do baixo interesse do publico por essas plataformas.

Assim, com o0 objetivo de entender daqueles entrevistados que visitam 0s museus
virtuais quais sdo os principais usos dados a essa interface, questionamos a todos os
respondentes que ja haviam visitado museus virtuais ao menos uma vez quais 0s
propésitos da sua visita. Do total, 41% visitam por curiosidade, 25% por diversdo e
lazer, 20% para buscar informacdes relevantes para pesquisas e 0 restante, 14%,

visitam no intuito de buscar informagfes que auxiliem na visita presencial ao museu.

Um dado importante que podemos retirar do Grafico 12 abaixo € que, por mais que a
maioria dos entrevistados visite 0 museu virtual por curiosidade, diversdo ou lazer,
34% destes visitam para buscar informacbes diversas, revelando que, conforme
identificado no Capitulo 2, essa plataforma vem também se mostrando local de
recuperacdo de informacdo especializada, tanto para pesquisadores quanto para

visitantes e turistas por exemplo.

Grafico 12: Quais os principais propdsitos da sua visita a um Museu Virtual?

M Buscar informacgdes relevantes
para pesquisa

M Buscar informagdes que
auxiliem na visita presencial ao
museu

i Navegacdo por diversdo e lazer

Curiosidade

Fonte: Elaboracéo propria com base nos dados de pesquisa.
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Uma das principais perguntas do questionario proposto se associa com a dimensao
reflexiva da autenticidade, que tem relacdo subjetiva com cada individuo que lida com
0 museu virtual. Nesse sentido, questionamos a cada um dos participantes da
pesquisa, se, de uma forma geral (incluindo informacgdes, objetos, percurso imersivo,
etc.) eles consideravam o museu virtual visitado como auténtico e quais fatores

favoreciam e desfavoreciam essa percepg¢éao:

Gréafico 13: Vocé considera o museu virtual visitado auténtico?

HSim

M Nao

Fonte: Elaboracao propria com base nos dados de pesquisa.

Como se pode perceber pelo Gréafico 13, a grande maioria dos participantes (84%)
considera a visita ao museu virtual auténtica, o que pode estar atrelado a ideia de
Ricouer (2000) em que nenhum objeto existe de forma inauténtica no mundo, pois o
proprio fato de ser algo novo, ja o torna singular e Unico. Nesse sentido, € ainda
interessante notar a diferenca de percepgbes quando se analisa individualmente a

amostragem por area do conhecimento.

Percebe-se, pelo Grafico 14, por exemplo, que o grupo de Artes possui uma
percep¢cdo mais positiva sobre a autenticidade dos museus virtuais que 0s outros
grupos. Dos 15 entrevistados, 93% corroboram com a ideia de auténtico no museu
virtual. No caso da Museologia, dos 33 alunos entrevistados, 88% percebem o museu
virtual visitado como auténtico. E, por fim, dos 19 alunos do curso de turismo
entrevistados, 68% acreditam na autenticidade dessa plataforma.
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Grafico 14: Vocé considera o museu virtual visitado auténtico? (por area do

conhecimento)

HSim ®N3o

Artes Museologia Turismo

Fonte: Elaboracao propria com base nos dados de pesquisa.

Os motivos para a obtencdo de um resultado que ao mesmo tempo se revela
homogéneo, porém com diferencas percentuais perceptiveis em cada éarea do
conhecimento ainda nado estdo totalmente claros dentro desta pesquisa. O que se
acredita ter resultado em percepgbes tdo diferenciadas quando comparamos Artes,
Museologia e Turismo, € devido aos proprios estudos de cada area do conhecimento

em especifico.

As Artes, e principalmente as Artes Digitais, por exemplo, se prop6em a produzir obras
de arte no ambiente grafico computacional por intermédio de software e hardware, o
gue se revela no proprio processo de construgdo dos museus virtuais. Este pode ser o
motivo do maior percentual de aceitagdo da autenticidade nesses ambientes por parte
dos alunos de Artes entrevistados, pois, estes podem ser os futuros desenvolvedores

dessas interfaces.

Em se tratando da Museologia, que se dedica em seus estudos a gestdo, pesquisa e
comunicacdo em museus, estando as instituicdes culturais cada vez mais ligadas as
tecnologias da informacéo, seus profissionais que as estudam, lidam, cada vez mais,
com o patrimdénio no ciberespaco, podendo entdo, avaliar mais positivamente a
autenticidade nessas plataformas. Ou seja, 0 costume dos alunos da Museologia com
essas plataformas também pode ser explicado como fator determinante do resultado

obtido. Dos 22 alunos da pesquisa que responderam ter visitado um museu virtual de

95



duas a cinco vezes e até mais de dez vezes, 72,7% sdo da museologia e todos os

respondentes que disseram ter visitado mais de dez vezes séo futuros museologos.

Com relagéo ao Turismo, que deteve o maior nimero de participantes considerando o
museu virtual como uma plataforma inauténtica (32%), se pode, em partes, relacionar
este resultado com a propria definicAo de turismo dentro desta ciéncia. Para a
Organizacdo Mundial do Turismo (2017), por exemplo, turismo € a atividade de
deslocamento do viajante que visita uma localidade fora de seu entorno habitual, por
periodo inferior a um ano, e com proposito principal diferente do exercicio de atividade

remunerada por entidades do local visitado.

Assim, a discusséo sobre a possibilidade de deslocamentos virtuais para realizagéo de
turismo e/ou visitas a museus, por exemplo, ainda sdo bastante controversos dentro
desse campo do conhecimento. Conforme colocado por Arruda e Pimenta (2005)
existe no campo virtual uma limitagcdo de movimentacdo econémica que constroi toda
a cadeia da indastria do turismo, como o0 uso de hotéis, transportes, combustivel,
alimentacdo, ingressos para exposicdes etc. No entanto, ndo podemos deixar de
considerar as infinitas possibilidades de imerséo e conhecimento de novas culturas e
locais por meio dessas plataformas (ARRUDA e PIMENTA, 2005).

Assim, seguindo adiante, quando questionados quais 0s principais fatores que
favoreceram na percepgdo de autenticidade do museu virtual visitado, obtivemos o

seguinte panorama da amostra:
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Grafico 15: Quais fatores favorecem a sua percepg¢ao sobre a autenticidade do

museu virtual visitado?

Galerias de arte e obras do museu (acervo)

Interagdo por meio de contetdo sonoro

Visita em perspectiva 360° e fotografias em alta
definicdo

Valor artistico e historico

Estar livre para formar o meu préprio caminho
de visitacdo

Sensagdo de imersdo (sentimento de estar
caminhando nas dependéncias do museu por
meio das setas e cursores do mouse)

Interagao por meio de links relacionados na
pagina do museu virtual (redes sociais e paginas
de outros museus)

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

Fonte: Elaboragéo propria com base nos dados de pesquisa.

Dos participantes que consideram o museu virtual visitado auténtico (lembrando que
os respondentes poderiam escolher mais de um indicador que contribui para a sua
percepcdo de autenticidade), 44 afirmaram que o valor informativo do museu virtual
favorece na percepcéo de autenticidade, seguidos de 34 que escolheram as galerias
de arte e obras do museu (acervo). Com 33 escolhas cada, esta o valor artistico e
historico, a visita em perspectiva 360° e fotografias em alta definicao, e a interacédo por
meio de contedado sonoro. Com 32 escolhas tivemos a resposta de estar livre para
formar o préprio caminho de visitagdo; com 28 escolhas a sensacao de imersao
(sentimento de estar caminhando nas dependéncias do museu por meio das setas e
cursores) e, por fim, com nove escolhas a interacdo por meio de links relacionados na

pagina do museu virtual (redes sociais e paginas de outros museus).
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Nesse sentido, podemos perceber que o valor informativo da plataforma € o indicador
de maior importancia para a percepcdo de autenticidade dos respondentes da
pesquisa. Esse resultado reforca o pensamento de André Malraux (1965), onde,
conforme visto no Capitulo 2, relata que a reproducdo de obras de arte através de
fotografias € uma forma privilegiada de dinamizar o contato do grande publico com o
mundo da arte, fazendo com que aqueles que ndo detém acesso as obras possam
aprecid-las. Assim, o maior beneficio dessa compilagdo fotogréfica — a qual vimos
também nos museus virtuais - seria 0 de que os individuos comuns tivessem a
possibilidade de acesso a informagcbes sobre arte que nunca viram pessoalmente
(AZZI, 2011). Ou seja, talvez 0 museu no ciberespago tenha sua autenticidade e
importancia principal ligada as informagfes que disponibiliza sobre arte, cultura,

memoria e sociedade.

Em se tratando dos fatores que desfavoreceram a percepcdo de autenticidade no
museu virtual, temos, conforme Grafico 16, a sensacdo de tédio e desinteresse do
usuario, que ndo se sente imerso na visita virtual, em primeiro lugar como maior
atributo de desfavorecimento. Em segundo lugar, a reproducdo da obra de arte por
meio de fotografias que acabam retirando a sua autenticidade; em terceiro, o fato de
nao existir uma rota pré-determinada para visitar o museu; em quarto, os links
relacionados na pagina do museu virtual (redes sociais e paginas de outros museus)
que tiram o foco da visita e levam a perda de autenticidade; em quinto, as musicas e
audio-guias que tiram o foco da visita e levam a perda de interesse e, por fim, a falta
interagdo (games, enquetes, area especifica para discussdo de contetado e outras

possibilidades de imersao), podendo este resultado ser visualizado no grafico a seguir:
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Gréfico 16: Quais fatores desfavorecem a sua percepc¢do sobre a autenticidade
do museu virtual visitado?

Ndo me sinto imerso na visita virtual (sensagdo
de tédio/desinteresse)

A reproducdo da obra de arte por meio de
fotografias retiram a sua autenticidade

N3o existir uma rota pré-determinada para
visitar o museu

Os links relacionados na pagina do museu virtual
(redes sociais e paginas de outros museus) tiram
o foco da visita e levam a perda de
autenticidade

Falta interagdo (games, enquetes, area
especifica para discussdo de conteudo e outras
possibilidades de imersao)

As musicas e audio guias tiram o foco da visita e
levam a perda de interesse

Fonte: Elaboracao propria com base nos dados de pesquisa.

Em se tratando do atributo de maior desfavorecimento nesse quesito, que é a falta de
interesse e sensacao de tédio no momento da visita, muitos respondentes registraram
que se sentiram desconfortaveis e até mesmo com vertigem ao visitar um museu 360°,
sendo que isso dificultava o deslocamento de uma sala a outra (Questionario 47).
Outro ponto observado em se tratando da falta de interesse de alguns respondentes é
gue demos na nossa metodologia até uma hora para realizacdo da visita aos museus
da Era Virtual antes do inicio das respostas ao questionario e, alguns dos participantes
chegaram a dizer que o tempo de visita era extenso e que estavam “cansados”. Essa
sensacao pode ser observada também pelos comentarios dos respondentes abaixo:

Na visita virtual perde-se a aura do objeto, do local, da sensacgéo de
fruicdo/contemplacéo. Isso € insubstituivel (Questionario 27)

Ha uma perda mesmo que pouca da sensacdo da visitagdo, porém
acaba se tornando Util para quem néo tem possibilidade de visitagcao
(Questionério 5).

Ou seja, alguns dos respondentes acreditam que o museu virtual ndo se assemelha

pela sensagéo vivida a visitagdo de um museu in loco, alegando que ha uma alteracao
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gquando comparamos a visita presencial com a visita virtual. Isso pode querer dizer
gue, por mais que 0s participantes considerem que o museu virtual seja auténtico por
si s6, pois detém unicidade e singularidade, principalmente, pelo seu viés informativo,
as tecnologias da informacdo e da comunicacdo ainda ndo se desenvolveram a ponto
de causar sensagdo tamanha de imersdo em seus Usudrios, a ponto de que esses
considerem estar viajando por esses portais ou, melhor dizendo, viajando pelos locais
contemplados no site. Assim, a viagem online ainda, segundo 0s nossos resultados,

ndo se compara a viagem in loco.

Podemos observar esse fato pela resposta do Grafico 17, aonde questionamos aos
respondentes se estes consideraram ter feito turismo por meio da visita a0 museu
virtual. Dos 67 individuos da amostra 59% disseram né&o ter sentido a sensac¢éo de se

estar fazendo turismo por meio do site Era Virtual e seus museus virtuais:

Gréfico 17: Vocé considera ter feito turismo por meio da visita ao museu virtual?

HSim HNao

Fonte: Elaboracao propria com base nos dados de pesquisa.

Daqueles que nao consideraram a experiéncia como turistica, alguns escreveram que
0 museu virtual € ambiente informativo para pesquisa e leitura somente (Questionario
12). Outro respondente comentou que embora 0 museu virtual permita conhecer bem
as obras de arte a presenca fisica e as sensagdes proprias quando se visita uma peca
presencialmente ndo sdo reproduzidas na visita virtual (Questionario 4). Um
entrevistado foi enfatico ao relatar que a presenca tatil € fundamental e nada sobrepde
0 sentimento vivido pela proximidade da aura transmitida pelo objeto visto e sentido
presencialmente (Questionario 5). Por outro lado, uma das entrevistadas que defende

ter feito turismo com a visita virtual relata que embora ndo haja deslocamento se

100



sentiu interagindo com o local e disse pensar que em um futuro préximo as tecnologias
trardo novas formas de turismo sendo entédo necesséria uma adaptagéo conceitual que
as incluam na definicdo de turismo, como, por exemplo, a insercdo da ideia de
deslocamento virtual como possibilidade de contemplacdo de locais e realizacdo de
turismo (Questionario 35).

5.1 Consideracgdes parciais

Com a finalizacdo do Capitulo 5 j& conseguimos subsidios para o objetivo final desta
dissertacdo que € o da criacdo das diretrizes para interfaces de museus virtuais
guanto a sua autenticidade. Viu-se, de forma geral, que os respondentes da amostra
de pesquisa possuem uma visdo esclarecida quanto ao termo “autenticidade”, ja que,
suas respostas compactuaram com a teoria abarcada pelo método dedutivo da
pesquisa. Credibilidade, sem alteragdo de aparéncia, veracidade, identidade propria,
ser unico e original e atributo de auténtico foram os termos mais citados entre os 67

participantes.

Em se tratando dos atributos pertencentes a Premissa I, que se relacionam com a
Dimensdo Objetiva da autenticidade, alguns favorecem e outros desfavorecem a
percepcdo de autenticidade dos visitantes dessas plataformas. Dos atributos
selecionados para avaliacdo, a presenca do audio guia durante a visita, o desenho das
vias de imersdao do museu e a qualidade da imagem foram, respectivamente, os que
mais favoreceram na percepcao de autenticidade dos museus virtuais visitados. Em se
tratando dos fatores que desfavorecem a percep¢éo de autenticidade, o atributo mais
votado foi a presenca dos anuncios publicitarios, seguido das salas que existem no

museu fisico, mas ndo estdo acessiveis no museu virtual.

Ainda quanto a Dimensdo Objetiva do museu virtual, percebeu-se que os
respondentes identificaram como fatores de maior importancia em se tratando da
visualizacdo do acervo para a percepcdo de autenticidade do museu, a visualizacéo
de detalhes da obra de arte com nitidez, seguidos da visualizacdo em vistas multiplas
(frente, costas e laterais) e a visualizacdo de outras imagens que contextualizem a
obra de arte (registros histéricos, objetos relacionados). Além disso, do total de
entrevistados, a maioria considerou a contextualizacao histérica do objeto e os dados
do artista como as informac¢des mais importantes a serem disponibilizadas pelo museu
virtual. Quanto a recuperacéo de informacfes viu-se que 0s usuarios entendem que a
busca por tipologias de museus e a busca por palavras-chave facilitariam no encontro

de informagéo especializada nesses ambientes.
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De forma geral, identificou-se que os respondentes consideram que a informacao
obtida por meio da visita ao museu virtual é auténtica, sendo os atributos que mais
favoreceram nessa percepgado “as informagbes serem provenientes de instituicoes
confiaveis” e “os museus virtuais serem desenvolvidos por pessoas preparadas
(historiadores, musedlogos, artistas etc.)”. Dos atributos que desfavorecem, o fator de
maior descredibilidade é que “as informagdes obtidas na internet, se ndo atualizadas

constantemente, ficam desatualizadas com facilidade”.

Nesse sentido, obtivemos a informacéo por parte da gestdo de um dos museus virtuais
contemplados na plataforma Era Virtual que para cada alteragdo de contetdo no site é
cobrada uma nova contratacdo da empresa o que dificulta, em determinados casos, a
atualizacdo das informacgfes. No contexto da presente pesquisa, esse resultado se
mostrou preocupante quando pensamos em autenticidade da informacao, ja que,
conforme notificado anteriormente se as informacdes divulgadas na internet ndo forem
atualizadas periodicamente podem se tornar fonte de recuperacdo de conteddos
ultrapassados e até mesmo incorretos por parte dos usuarios.

Dos respondentes da nossa pesquisa, 77% consideraram a informacéo transmitida por
meio do conteldo do museu virtual visitado muito adequada ou adequada. Em se
tratando da informacdo transmitida pelo museu virtual quanto a como navegar pelo
portal, o resultado foi menos satisfatério, pois, 52% dos participantes consideraram a

informacéo adequada ou muito adequada e 8% as consideraram inadequadas.

Sobre a dimenséo construtiva da autenticidade, que se relaciona com 0s usos que o
usuario tem dado ao museu virtual, do total de participantes estudados, 45% nunca
haviam visitado museus no ciberespaco. Daqueles entrevistados que visitam, os
principais motivos s&o por curiosidade, diversdo e lazer, para buscar informagdes
relevantes para pesquisas e para buscar informac¢des que auxiliem na visita presencial

ao museu.

Quanto a dimensao reflexiva da autenticidade, que tem relagdo subjetiva com cada
individuo que lida com o museu virtual, quando questionados, se, de uma forma geral
consideravam o0 museu virtual visitado auténtico a grande maioria respondeu que sim,
exaltando os alunos das Artes que possuem a percep¢ado mais positiva quanto a
autenticidade em museus virtuais. De todos os atributos estudados, o que mais
favorece na percepcdo de autenticidade é o valor informativo. O fator de
desfavorecimento mais citado entre os entrevistados é a sensacdo de tédio e

desinteresse quando imersos na plataforma.
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Quando questionados se consideraram ter feito turismo por meio da visita ao museu
virtual, a maioria dos participantes disse que nao. Por outro lado, uma das
entrevistadas defende o fato de que em um futuro préximo as tecnologias
possibilitardo novas formas de turismo sendo, entdo, necessaria uma adaptacao

conceitual na area que as incluam na definicdo de turismo como um todo.

Desse modo, no proximo capitulo serdo apresentadas as diretrizes resultantes da
pesquisa embasadas nos resultados praticos apresentados e analisados no Capitulo 5

e também, na teoria estudada ao longo dos capitulos anteriores.
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6. DIRETRIZES

O presente capitulo tem por finalidade relacionar os resultados obtidos com a
aplicacdo da pesquisa, apresentados no Capitulo 5, e as evidéncias identificadas na
literatura desenvolvida ao longo desta dissertacdo. Esses elementos conseguiram
nortear a elaboracdo das diretrizes para projetos de interfaces de museus virtuais
gquanto a sua autenticidade, no intuito de aprimorar a experiéncia do usuario que visita

essas plataformas.

Nesse sentido, as diretrizes propostas estdo resumidas separadamente nos Quadros
2, 3 e 4 se relacionando diretamente com as trés dimensdes da autenticidade em
ambientes virtuais trabalhadas até entdo: Dimensao Objetiva, Construtiva e Reflexiva,

respectivamente.
6.1 Diretrizes quanto a Dimenséo Objetiva da Autenticidade em Museus Virtuais

As diretrizes referentes a Dimensdo Objetiva da Autenticidade em museus virtuais se
ligam diretamente a aparéncia do museu virtual, a origem, autoria e integridade de
seus objetos artisticos e a veracidade da informacao transmitida por meio destes,

conforme ja tratado anteriormente.

As diretrizes, desse modo, funcionam como diretivas, ou seja, se configuram como um
conjunto de instrucdes que servirdo para a execucdo de um plano ou o planejamento
de um projeto futuro. No caso da presente pesquisa, sugere-se que gestores e
desenvolvedores das plataformas de museus virtuais utilizem para balizamento de
seus projetos de interface as ponderacdes aqui apresentadas, principalmente no que

tange a autenticidade e a informacao.

Assim, o Quadro 2 aponta as dez diretrizes de autenticidade consideradas mais
relevantes no caso da dimenséo objetiva e os atributos a que se relacionam. Essas
diretivas foram construidas a partir da analise das respostas dos usudrios na pesquisa
pratica (tanto nas questdes fechadas quanto nas questdes abertas do questionario) e
também por meio da entrevista com a gestora de um dos museus virtuais pertencentes
a plataforma Era Virtual, que nos deu feedbacks importantes quanto ao site e seus
museus, e, por fim, por meio da teoria, que como ja falado anteriormente, foi
parametro de andlise e constru¢cdo desde os primeiros passos metodoldgicos desta
pesquisa até agora, no momento da elaboragdo das diretrizes finais. O Quadro 2

revela os resultados obtidos até o momento:
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Quadro 2: Diretrizes quanto a Dimens&o Objetiva da Autenticidade em Museus

Virtuais

Atributo/Indicador

Resultado da pesquisa

Diretriz

1. Desenho das vias
de

conectam as obras

imersdo  que

de arte e galerias do
MV

O indicador € um
favorecedor da percepcao
de do

usuario

autenticidade

- A aparéncia dos caminhos de
imersédo de uma sala a outra em
um MV deve ser esteticamente
agradavel, com harmonizacao
da

(cores, layout, imagens, textos,

dos elementos interface

etc.);

- O acesso as vias de imersao
deve ser elaborado de forma a
faciltar a movimentagdo do
do

informativos

usuario pelas galerias

museu. Balbes
sobre como adentrar as salas e
COmMO Se mover no espago Sao
primordiais para que o visitante
nao se sinta desorientado dentro

da interface;

- O ambiente do museu virtual
deve ser além de envolvente e
atrativo, pratico e organizado,
para que 0 usuério ndo se perca

nos comandos de navegacao.

2. Presenca de audio

guia durante a visita

s

O indicador é o maior

favorecedor da percepcao

de autenticidade do
usuario na dimensao
objetiva

- A navegacdo com a utilizagdo
de guias de audio possibilita
descricbes  detalhadas  dos
objetos e dispbe o conteudo de
mais cativante

maneira ao

usuario;

- A presenca de audio guia em

outros idiomas colabora para a
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maior acessibilidade da
interface.
3. Qualidade da|O indicador €é um |- A elaboracdo de um museu
Imagem do MV favorecedor da percepcao | virtual com imagens de alta
de autenticidade do | qualidade, com potencial de
usuario ampliagdo para exame da
superficie da peca do acervo
eleva a percepgao de
autenticidade do usuario.
4, Presenca de | O indicador € o maior |- Os anudncios publicitarios
anuncios publicitarios | desfavorecedor da | dentro de um MV devem se
durante a visita ao | percepcédo de | localizar, prioritariamente, na

MV

autenticidade do usuario

pagina inicial (de abertura) da
interface, evitando que sejam
inseridos ao longo das galerias
de visitacdo para que o usuario
ndo se sinta desmotivado a

continuar com a visita.

5. Salas que existem
no museu fisico, mas
nao estdo acessiveis
no MV

(@) indicador é
desfavorecedor da
percepgao de

autenticidade do usuario

- Quao maior for o nimero de
de

transportadas para a realidade

pecas e galerias arte
virtual, maior sera a percepcao
de autenticidade do usuario

visitante.

6. Visualizar detalhes
da obra de arte com

nitidez

7

O indicador € um
favorecedor da percepcao
de do

usuario

autenticidade

- Fotografias de alta resolucéo
oferecem uma maneira de
estudar as minucias dos objetos

de arte;

- Quando as fotografias séo
acompanhadas de ferramentas
de ampliacdo, levam ao maior
envolvimento do usuario com o

acervo do MV.

7. Visualizar a obra

de arte em vistas

(@) indicador é um

favorecedor da percepgéo

- Quanto maiores as

possibilidades de visualizagéo
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multiplas (frente, | de  autenticidade  do | da obra de arte mais o usuario
costas, laterais) USUario terA uma leitura completa do

objeto artistico;

- E importante que as vistas
multiplas do objeto estejam
integradas com o0 contetdo
textual e outras  midias
disponiveis no site, para que
imagem e contexto  se
complementem, garantindo a

satisfacdo do usuario.

8. Visualizar outras | O indicador ¢é um |- A riqueza de informacdes
imagens que | favorecedor da percepcao | integras a respeito do objeto

contextualizem a obra | de autenticidade do | artistico e sua contextualizagao

de arte (registros | usuério favorece a percepcdo de
historicos, objetos autenticidade do usuério;
relacionados)

7

9. Contextualizacdo [ O indicador ¢é um |- Complementar as informacdes
Historica do objeto favorecedor da percepgéo | visuais do objeto artistico com
de autenticidade do | textos, audios e outros links
USUario podem surpreender

positivamente 0s usuarios.

10. Inser¢cdo de | O indicador € um |- Ainsercdo de dados do artista
dados do artista junto | favorecedor da percepgéo | junto & obra de arte, ou seja,
a obra de arte de autenticidade do | qual a origem, autoria da peca,
usuario faz com que o usuario perceba
autenticidade quanto ao acervo
do MV visitado.

Fonte: Elaboracéo propria com base nos dados de pesquisa.

O atributo 1, ou seja, o desenho das vias de imersédo que conectam as obras de arte e
galerias do museu virtual, foi avaliado como favorecedor da percepcdo de
autenticidade do museu pela maioria dos usuarios entrevistados. Nesse sentido, com
a juncdo das respostas dos participantes da pesquisa e das teorias estudadas
entendeu-se que a aparéncia dos caminhos de imersdo de uma sala a outra em um

MV deve ser esteticamente agradavel, com harmonizacdo dos elementos da interface
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(cores, layout, imagens, textos etc.) para que o visitante se sinta atraido e interessado

em continuar a sua visita.

Palma (2009) evidencia que o tempo médio de visita a sites de museus virtuais no
Brasil atualmente varia entre 1,53 minutos para novos visitantes e 2,58 para visitantes
usuais. Para a autora, a tendéncia de menor nimero de visitantes recorrentes nos
sites museu virtual, esta relacionada a pouca atratividade desses o que leva a um nao

retorno do usuario.

A autora, nesse sentido, comenta sobre a importancia de se impressionar inicialmente
o visitante virtual, mantendo uma plataforma esteticamente agradavel e bem aparente,

para que o0 mesmo se torne audiéncia constante.

Outra diretriz relacionada ao atributo 1, se deve ao fato de alguns respondentes
fizerem reclamagbes quanto a como iniciar a visita ao museu virtual escolhido,
alegando bastante dificuldade de adentrar as salas de exibicdo das obras de arte. No
Questionario 35, por exemplo, detectamos a insatisfagdo de uma respondente dizendo
que “existe uma grande dificuldade com a movimentacdo da camera em primeira
pessoa, me causa mal estar. Além disso, ndo esta claro como iniciar a visita, qual

icone clicar para que eu possa conhecer o museu”.

Assim, sugeriu-se que 0 acesso as vias de imersdo deva ser elaborado de forma a
facilitar a movimentagdo do usuéario pelas galerias do museu, uma sugestdo é a
insercdo de balbes informativos sobre como adentrar as salas e como se mover no
espaco. Informagdes simplificadas do tipo “para iniciar a sua visita clique aqui” podem
ser de bastante utilidade. Essa determinagcéo € primordial para que o visitante ndo se
sinta desorientado dentro da interface. Ainda neste mesmo sentido, entendemos que o
ambiente do museu virtual deve ser pratico e organizado, para que o usuario ndo se

perca nos comandos de navegacgéao oferecidos pelo site.

O atributo 2, que se revela pela presenca de audio guia durante a visita a0 museu
virtual, foi o indicador da dimensdo objetiva que mais favoreceu a percepcédo de
autenticidade do publico estudado. Este resultado permitiu a criacdo de duas diretivas
importantes em se tratando do segundo atributo. A primeira € de que a navegacao
com a utilizacdo de guias de audio possibilita descricbes detalhadas dos objetos e
dispbe o conteudo de maneira mais cativante ao usuério. A segunda, que € inspiracao
tanto dos comentarios dos usuarios quanto da teoria de Padaratz (2015), revela que a

presenca de audio guia em outros idiomas colabora fortemente para a maior
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acessibilidade da interface, tornando-a mais chamativa, inclusive para o publico

estrangeiro.

O atributo 3, relacionado a qualidade da imagem do museu virtual resultou na diretriz
gque exalta a elaboracdo de um museu virtual com imagens de alta qualidade, inclusive
com potencial de ampliacdo para exame da superficie das pecas do acervo, podendo
elevar a percepcdo de autenticidade do usudrio. Essa possibilidade colabora
positivamente com a visitacdo da interface, pois faz com que o visitante se sinta ainda
mais imerso na realidade virtual, alguns respondentes inclusive disseram sentir-se
dentro do museu virtual principalmente pela clareza e projecdo das imagens, que

segundo os entrevistados, é de excelente qualidade.

O atributo 4, ou seja, a presenca de anuncios publicitarios durante a visita ao museu
virtual se revelou como o atributo de maior desfavorecimento da percepcdo de
autenticidade do usuério entrevistado. Neste caso, sugerimos que 0s anudncios
publicitarios se localizem, prioritariamente, na pagina inicial (de abertura) da interface,
evitando sua insercdo ao longo das galerias de visitagdo para que 0 usuario nao se
sinta desmotivado a continuar com a visita. Conforme citado anteriormente 0 usuario
se mantém por muito pouco tempo em um museu virtual quando insatisfeito com a sua
aparéncia e harmonia e, como vimos no Capitulo 5, os anuncios incomodam o0s

usuarios visitantes dessas plataformas.

Quanto ao atributo 5, que trata das salas que existem no museu fisico, mas ndo estédo
acessiveis em meio virtual, entendemos que quao maior for o nUmero de pecas e
galerias de arte transportadas para a realidade virtual, maior serd a percepcao de
autenticidade do usuério nesse aspecto. Essa diretriz se constituiu dessa forma, pois
esse foi um dos atributos de maior perda de autenticidade do museu virtual votado
pelos respondentes, o participante do Questionario 2, por exemplo, ressalta que néao
se sentiu imerso na visita pois conhece 0 museu que visitou virtualmente e acha que a
visita in loco apresenta mais conteludo e galerias a serem exploradas quando

comparados ao museu virtual.

Sobre visualizar detalhes da obra de arte com nitidez (atributo 6), que também se
relaciona fortemente com o atributo 3, entendemos que fotografias de alta resolucéo
oferecem uma maneira de estudar as mindcias dos objetos de arte e quando a
gualidade da imagem é acompanhada de ferramentas de ampliacao da obra, levam ao

maior envolvimento do usuario com o acervo do MV.
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Quanto a visualizar as pecas do museu em vistas multiplas (frente, costas, laterais) -
atributo 7 - identificamos que quanto maiores as possibilidades de visualizacdo da
obra de arte mais o usuério ter4 uma leitura completa do objeto artistico. Além disso, é
importante que as vistas multiplas do objeto estejam integradas com o contetdo
textual e outras midias disponiveis no site, para que imagem e contexto se
complementem, garantindo a satisfacdo do usuario. Ou seja, além das possibilidades
de visualizacdo da obra por véarios angulos é ideal que o site proporcione o
entendimento por completo do objeto artistico ligando as suas imagens ao seu

conteldo informativo de forma clara e eficiente.

Sobre o atributo 8, que se resume em visualizar outras imagens que contextualizem a
obra de arte (registros historicos, objetos relacionados), percebe-se que além do que
se viu no atributo anterior, a riqueza de informacdes integras a respeito do objeto
artistico e sua contextualizacdo favorece a percepcdo de autenticidade do usuario,
principalmente por meio de outras imagens histéricas que relacionem a obra ou
documentos diversos que podem inclusive serem anexados as pec¢as do museu virtual

para fonte de consulta de seus visitantes.

O atributo 9 também se relaciona a contextualizacao do objeto, que, por meio da sua
andlise resulta em uma diretriz que sugere que complementar as informacgdes visuais
do objeto artistico com textos, audios e outros links podem surpreender positivamente
0s usuarios. O respondente do Questionario 2 inclusive comenta que ndo somente a
contextualizacdo do objeto em museu virtual € importante mas também do museu
visitado em si. Para esse usuario, no universo cibernético, é possivel imergir em um
museu virtual que talvez ndo conhegamos de fato, e entender o histérico desse museu
para iniciar a visita e reconhecer os seus propdsitos é de primeira importancia para

nao se ter “uma visita superficial, sem nenhum tipo de agregacgao de conteudo”.

O décimo e ultimo atributo dessa dimenséo se liga a insercdo de dados do artista junto
a obra de arte exposta no museu virtual. Ou seja, a insercdo de informacdes diversas
guanto ao pintor, escultor ou artista criador da obra de arte faz com que o usuario
perceba autenticidade quanto ao acervo do MV visitado. Isso porque, por meio dessa

informac&o, consegue-se saber qual a origem, autoria da peca.

Desse modo, finalizamos a apresentacdo das dez diretrizes referentes a Dimenséao
Objetiva da autenticidade e no préximo tépico serdo apresentados os atributos e

diretrizes referentes a Dimensao Construtiva em museus virtuais.
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6.2 Diretrizes quanto a Dimensédo Construtiva da Autenticidade em Museus

Virtuais

As diretrizes referentes a Dimensdo Construtiva da Autenticidade em museus virtuais
se relacionam diretamente com o0s usos que a sociedade tem feito desta plataforma e
seu habito de visitacdo a mesma. Além disso, € parte da dimensdo construtiva a
percepcdo de confiabilidade que detém o publico sobre as informacdes transmitidas

por meio dessas interfaces.

Nesse sentido, o Quadro 3 apresenta 0s quatro atributos considerados mais
relevantes dessa dimensdo — revelados por meio dos resultados obtidos com a
pesquisa pratica — e também as diretrizes que se relacionam a cada um deles,

conforme observado a seguir:

Quadro 3: Diretrizes quanto a Dimensé&o Construtiva da Autenticidade em
Museus Virtuais

Atributo/Indicador Resultado da pesquisa Diretriz
1. Busca de | Os meios de busca de | - O MV deve contemplar formas
informagé&o informagéo especializada | diferentes de  busca de

especializada no MV | no MV mais interessantes | informacéo, para diferentes tipos
para 0s usuarios sdo por | de usuarios;

“tipologias de museus” e
por “palavras-chave” - Localizacdo de objetos do
acervo por tipologias do museu
ou palavras-chave como “vaso”,
“cama’, “coroa” sao
interessantes para que o usuario
consiga filtrar a sua
busca/pesquisa com  maior

objetividade;

- Inserir a busca de informacao
diretamente com os curadores
ou a parte técnica do museu por
meio de chats na propria
interface dinamiza o contato

publico-museu;
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de
compartilhamento de conteudo e

- Possibilidade

informagodes com outros
visitantes do MV por meio de
salas de bate papo aumenta a

interatividade da plataforma.

2. Credibilidade da
informacéo

transmitida pelo MV

Os usuarios percebem
credibilidade na
informacéo transmitida
pelo MV por ser
proveniente de uma

instituicdo confiavel e ser
desenvolvida por

profissionais preparados

- E ideal que o MV tenha sua
de

gerenciamento de interface para

prépria equipe
que se detenha um processo de
de

efetivo e eficiente;

atualizacéo informacdes

3. Adequacdo do

conteuido do site

7

O indicador €& um
favorecedor da percepcao
de do

usuario

autenticidade

- O conteldo do museu virtual

deve estar o mais proximo

possivel daquele contetdo

transmitido no museu fisico

correspondente ao MV,

- Os textos informativos do

museu virtual devem estar

adaptados a web, ou seja, se
de

dindmica e fragmentada (sem a

apresentarem forma
utilizacao de textos muito longos
gue levem ao desinteresse do

USUuario).

4. Usos dados pelo

usuario ao MV

Os usuarios utilizam o MV
na maioria das vezes por
curiosidade

ou por

diversao e lazer.

- Ambientes imersivos em ilusédo
tridimensional,
360°,

interatividade sdo atributos que

fotografias em

musicalidade e

levam ao interesse do publico

em visitar museus virtuais;
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- Para aqueles usuérios que
utiizam o MV como fonte de
informacéo especializada é ideal
gque se tenha uma organizacao
l6gica de préatica do conteudo
com estrutura simples e direta
do site, além dos parametros de
busca ja identificados

anteriormente.

Fonte: Elaboracéo propria com base nos dados de pesquisa.

O atributo 1 da Dimensédo Construtiva, se revela por meio da busca de informacao
especializada no MV. Com a pesquisa pratica percebeu-se que os meios de busca de
informagc&o mais almejados pelos usuarios sdo por “tipologias de museus” e por
“palavras-chave”, o que ndo impede que o museu ofereca ainda mais possibilidades
no intuito de abranger diferentes publicos. Nesse caso, a busca de informagdes sobre
objetos do acervo por tipologias do museu, como por exemplo, museu de arte
contemporanea, de ciéncias naturais etc. ou por palavras-chave, como por exemplo,

“vaso”, “cama”, “fésseis” etc. séo interessantes para que o usuario consiga filtrar a sua

pesquisa de forma mais objetiva e prética.

Ainda nesse sentido, o respondente do Questionario 3 ressalta sobre o quéao
envolvente seria a possibilidade de buscar informacdo diretamente com os curadores
ou a parte técnica do museu por meio de chats na prépria interface. Esse aluno
ressalta também sobre a possibilidade de trocas de contedo com outros visitantes da
plataforma através de salas de bate papo por exemplo. Esse comentario remete a
teoria de gestao da informacéo eficiente dentro de museus virtuais citada no Capitulo
1, por meio de Carvalho (2005). Para a autora o servico de respostas as mensagens
eletrbnicas dos museus virtuais ja é utilizado ha alguns anos por meio de mensagens
diretas no “fale conosco” das interfaces e funciona como um centro de referéncia de
informacdes. Ou seja, quando recebidas as demandas dos usuarios os gestores e/ou
curadores do museu encaminham para instituicbes externas que possuam a

informacéo solicitada ou internamente, disponibilizando dados do préprio acervo.

A sugestao do respondente passa exatamente por essa ideia, porém de forma mais
dindmica, aonde os usuarios possam conversar em tempo real tanto com funcionarios
do museu quanto com outros visitantes, projetando uma situacdo de compartilhamento

de conteudo e informacgdes instantaneos.
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O atributo 2, se refere a credibilidade da informacéo transmitida pelo MV. Viu-se com
os resultados da pesquisa que os usuarios percebem credibilidade na informagéo
transmitida pelo MV principalmente por essas serem provenientes de uma instituigao
confiavel — 0 museu - e ser desenvolvida por profissionais preparados — historiadores,
artistas etc. Ainda assim percebemos ao conversar com uma das gestoras de museus
virtuais alocados na Plataforma Era Virtual que a atualizacdo do seu contetdo nédo é
feita na periodicidade necessaria para que usuarios ndo recuperem dados obsoletos.
Isso devido ao fato de que para cada atualizagdo de conteudo via Era Virtual paga-se
uma nova contratacdo de servigco, 0 que inviabiliza que os museus atualizem suas
informacfes a todo tempo. Nesse caso, sugeriu-se por meio da diretriz ligada ao
segundo atributo dessa dimensdo que o MV tenha sua prépria equipe de
gerenciamento de interface para que se detenha um processo de atualizagdo de

informag6es adequado.

O atributo 3, que se liga a adequacgéo do conteudo do site € um indicador favorecedor
da percepcdo de autenticidade do usuario. Na pesquisa pratica mais de 70% dos
participantes consideraram o conteudo do site adequado com a proposta do museu e
do seu acervo. Assim, sugere-se que o conteldo do museu virtual esteja o mais
préximo possivel do contetudo transmitido pelo museu fisico correspondente, assim,
guando comparadas as duas possibilidades de recuperagéo de informagfes o usuario
ndo sentira diferenca em busca-la virtualmente ou in loco. Este fato também pode
revelar um maior sentimento de confianca sobre a integridade da informacéo

proveniente do museu virtual, que sera a mesma do museu fisico.

Além disso, mesmo que 0s conteldos se assemelhem é importante que os textos
informativos do museu virtual estejam adaptados a web, ou seja, se apresentarem de
forma dindmica e fragmentada (sem a utilizagdo de textos longos que levem ao

desinteresse do usuario).

Quanto ao atributo 4, que se relaciona com os usos dados pelo usuario ao MV,
percebe-se que na maioria das vezes esses visitantes utilizam a interface por
curiosidade ou por diversdo e lazer. Assim, entende-se que ambientes imersivos em
ilusdo tridimensional, com fotografias em 360°, musicalidade e interatividade elevam o
interesse do publico em visitar museus virtuais, que, inicialmente visitam para
conhecer do que se trata a plataforma ou para uma visita sem cunho pedagoégico. Por
outro lado, percebe-se que alguns usuarios utilizam o MV como fonte de informacéo
especializada tanto para pesquisas quanto para obter mais informagdes sobre o seu

objeto de turismo, assim, é ideal que se tenha uma organizagéo logica e préatica do
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conteudo com estrutura simples e direta, para que ambos os publicos se sintam

confortaveis nas suas visitas aos museus virtuais.

Assim, finalizamos a apresentacdo das quatro diretrizes referentes a Dimenséo
Construtiva da autenticidade e no proximo tépico serdo apresentados os atributos e

diretrizes referentes a Ultima dimensédo da autenticidade, a Dimensao Reflexiva.
6.3 Diretrizes quanto a Dimenséo Reflexiva da Autenticidade em Museus Virtuais

As diretrizes referentes a Dimensdo Reflexiva da Autenticidade em museus virtuais se
relacionam diretamente com a mente dos sujeitos que lidam com essas interfaces,

suas percepcdes subjetivas e interesses pessoais.

Assim, 0 Quadro 4 apresenta os dois atributos considerados mais relevantes dessa
dimensédo — revelados por meio dos resultados obtidos com a pesquisa pratica — e
também as diretrizes que se relacionam a cada um deles, conforme observado a

seqguir:

Quadro 4: Diretrizes quanto a Dimenséo Reflexiva da Autenticidade em Museus

Virtuais

Atributo/Indicador Resultado da pesquisa Diretriz

z

1. O valor informativo | O indicador € o maior | - O MV deve se configurar, para
do MV favorecedor da percepcgéo | além de um local de reproducéo
de autenticidade do | de imagens, um ambiente de
usuario na dimensdo | informagdo especializada para
reflexiva todos os tipos de usuario ja que
0 seu publico determina o seu
maior valor na sua possibilidade

de divulgagéo de conteudo;

- A informacdo nos MV pode se
revelar por meio de audios,
textos, hiperlinks, = musicas,
imagens e videos e qualquer
outro meio interativo que a

tecnologia proporcionar;

- A informacédo deve se revelar
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ao publico de formas distintas
tanto por meio de um game
educativo no intuito de atingir
aos jovens quanto por meio de
artigos cientificos linkados a
pagina para  suportar a
necessidade de pesquisadores e

estudantes.

2. Sensacdao de tédio | Este atributo € o que mais | - Para que a sensacdo de tédio

e desinteresse do | desfavorece a percepcdo | e desinteresse de alguns

Usuario de autenticidade do MV | usuarios deixe de existir é
para 0 publico | sugestdo que realizem estudos
entrevistado de publico para se identificar

quais sado 0s  principais
interesses e perfis dos visitantes
de cada um dos 24 museus
virtuais que contemplam o site

Era Virtual.

Fonte: Elaboracéo propria com base nos dados de pesquisa.

O atributo 1 se refere ao valor informativo do museu virtual que se configura como o
maior favorecedor da percep¢do de autenticidade do usuério na dimensao reflexiva.
Nesse aspecto entendemos que o MV deve se configurar, para além de um local de
reproducdo de imagens, um ambiente de informacéo especializada para todos os tipos
de usudrio ja que o seu publico determina como o seu maior valor, a possibilidade de

recuperacao de conteudo.

A informacdo nos MV, nesse sentido, pode se revelar por meio de audios, textos,
hiperlinks, mdusicas, imagens e videos e qualquer outro meio interativo que a
tecnologia proporcionar. Além disso, a informac¢do pode se revelar ao publico de
outras formas distintas tanto por meio de games educativos, por exemplo, no intuito de
atingir a jovens, quanto por meio de artigos cientificos linkados a pagina do museu,

para suportar a necessidade de pesquisadores e estudantes.

O atributo 2 dessa dimensdo se relaciona a sensacdo de tédio e desinteresse do
usuario, que se configura como o atributo da dimensao reflexiva que mais desfavorece
a percepcao de autenticidade do MV para o publico entrevistado. Para melhorar a

percepcdo de autenticidade do usuario nesse aspecto criou-se a diretriz de que para
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gque a sensacdao de tédio e desinteresse de alguns usuarios deixe de existir € sugestao
que se realizem estudos de publico para identificar quais sao os principais interesses e
perfis dos visitantes de cada um dos 24 museus virtuais que contemplam o site Era
Virtual. Somente assim poderemos identificar em particular as preferéncias dos
visitantes tanto quanto ao conteddo do museu quanto ao préprio design da interface
para elaborar um projeto o qual as pessoas nédo se sintam entediadas.

Temos com a elaboracdo deste capitulo algumas diretrizes que poderdo contribuir
diretamente com a melhoria da experiéncia do usuario nos museus virtuais, porém é
sabido que a pesquisa é um passo inicial para outras reflexdes no quesito
autenticidade e informacéo nesse tipo de museu. O questionario piloto foi trabalhado e
reavaliado sendo, entdo, construido o questionario final, porém, outros indicadores
podem ser discutidos ao longo do tempo podendo-se também aplicar pesquisas com
outros publicos como os visitantes presenciais de museus ou 0s proprios visitantes de
museus virtuais com questionario inserido dentro das préprias interfaces ou até
mesmo turmas de outros cursos de graduacdo em outras universidades do pais por

exemplo.

O que se conclui neste capitulo € que mesmo considerando a presente pesquisa um
inicio da observagdo de autenticidade em museus virtuais ja obtivemos como
resultado 16 diretrizes a serem pensadas e colocadas em pratica pelos
desenvolvedores dessas plataformas. Sendo essas diretrizes levadas em
consideracdo no momento de criacdo dessas interfaces entende-se que 0s gestores
desses museus terdo mais subsidios de fortalecer positivamente a percepcdo de

autenticidade desses usuarios quanto ao portal criado.
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CONSIDERACOES FINAIS

Percebeu-se, com a presente pesquisa, que 0S museus virtuais tém a capacidade de
estabelecer conexdes entre os objetos e o visitante, criando um dialogo interativo, o
gue implica na mudanca de paradigma do enfoque da colecdo para o usuario,
transcendendo os métodos tradicionais de comunica¢do dos museus em meio fisico. A
partir dos hiperlinks, da programacdo computacional, das fun¢des interativas, dos
audios guias e outros, ele proporciona que seu visitante mergulhe em um verdadeiro
diluvio informacional podendo explorar o assunto que lhe parecer mais conveniente

por horas e horas, sem precisar sair de casa.

O caso de uma dissertacdo de mestrado que almeje identificar a percepcdo de
autenticidade do usudrio visitante desse tipo de museu é um desafio claro.
Inicialmente porque ao longo desta pesquisa ndo foram identificados estudos
semelhantes a esse, o que dificultou, de certa forma, a determinacdo se o percurso
metodoldgico escolhido seria 0 mais prético e eficaz, j& que em momento algum
tivemos um norte comparativo. Em contrapartida, verifica-se, nesse mesmo sentido, a

caracteristica de originalidade que a pesquisa detém.

Segundo, apés leituras sobre arte e autenticidade principalmente de autores como
Walter Benjamim (1996), com o ensaio da obra de arte na era da reprodutibilidade
técnica, Michael Betancourt (2007) com estudos relacionados a aura do objeto digital
e, até mesmo Zygmunt Balman (2004), com a critica a modernidade liquida,
principalmente por meio dos usos dados as novas tecnologias através das redes
sociais que vem, de certa forma, no seu ponto de vista, distanciando as relacdes
humanas, tinhamos uma hip6tese de que o museu virtual poderia ndo causar uma
percepcdo de autenticidade no usuario, principalmente por se tratar de uma
compilagcéo de fotografias, ou seja, uma reproducdo de obras de artes tradicionais, o
que foi, em partes, refutado pelos nossos resultados, ja que, do total de entrevistados

84% consideraram o museu virtual visitado auténtico.

Em terceiro lugar, o trabalho pratico que dependeu da aplicacao de questionario junto
a uma tarefa prévia a ser realizada pelos respondentes demandou muito tempo para
aplicacdo. O deslocamento da pesquisadora entre universidades, a disponibilidade de
tempo dos respondentes, a necessidade de laboratérios especificos, equipados com
computadores e internet, a autorizacdo dos professores envolvidos para realizacéo de
pesquisa com seus alunos, dentre outros aspectos diversos fizeram com que a
aplicacdo pratica deste projeto demandasse quase dois meses. De todo modo,

conseguimos ultrapassar as nossas proprias expectativas de 45 para 67
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respondentes, o que ao final das contas, enriqueceu 0s nossos resultados e as

diretrizes finais.

E sabido que demos o primeiro passo para pesquisas de avaliacdo de autenticidade
em museus virtuais. Os objetivos delineados no inicio desta investigacdo foram
atingidos de maneira satisfatéria, dentro dos limites impostos pelos recursos e tempos
disponiveis. Como dito anteriormente tanto o questionario final quanto a amostra de
pesquisa poderdo ser modificados com a elaboracdo de novos estudos para que
outras diretrizes se revelem, possibilitando o desenvolvimento ainda maior dessas

interfaces, contribuindo com a experiéncia do publico de museus virtuais.

Com o método dedutivo e a revisdo de literatura identificamos que reconhecer o
entendimento do publico sobre determinado bem é fundamental para a atuagdo dos
profissionais que irdo desenvolvé-lo, e também para 0s gestores que tomarao
decisBes estratégicas através dele. Assim, a pesquisa com usuarios que visitaram a
plataforma de museus virtuais pesquisada e o recolhimento de informacdes através
das percepcOes desses, se mostrou uma estratégia rica para a criagdo das diretrizes
finais. Isso porque, conforme observado por Choo (2003), precisamos criar
significados por meio da observacdo do ambiente a qual estamos inseridos, para

entdo construir conhecimentos e tomar decisdes.

A teoria proposta ainda nos revelou que a autenticidade em museus virtuais diz
respeito tanto a questbes verificaveis cientificamente através de sua aparéncia e
materialidade, quanto a questdes ndo materiais que emergem da relacdo entre o
homem e o objeto. Foram, entdo, criadas as trés premissas balizadoras da pesquisa
que delinearam desde a metodologia da investigacdo até as diretrizes finais, sendo
elas: a premissa quanto a Dimensdo Objetiva, quanto a Dimensao Construtiva e, por

fim, quanto a Dimensé&o Reflexiva.

Indicadores referentes a cada uma dessas premissas foram avaliados pelos
participantes como favoraveis ou desfavoraveis a percepcdo de autenticidade nos
museus virtuais visitados. Em se tratando dos atributos pertencentes a Dimensao
Objetiva da autenticidade a presenca do audio guia, o desenho das vias de imersdo do
museu e a qualidade da imagem foram, respectivamente, os que mais favoreceram na
percepcdo de autenticidade. A presenca dos andncios publicitarios, seguido das salas
gue existem no museu fisico, mas ndo estdo acessiveis no museu virtual foram os

maiores desfavorecedores nesse quesito.
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Quanto a dimenséo construtiva da autenticidade, que se relaciona com 0s usos que 0
usuério tem dado ao museu virtual, do total de participantes estudados, 45% nunca
haviam visitado museus no ciberespaco. Daqueles entrevistados que visitam, os
principais motivos sé@o por curiosidade, diversdo e lazer. Quanto a dimensao reflexiva
da autenticidade, que tem relac@o subjetiva com cada individuo que lida com o museu
virtual, quando questionados, se, de uma forma geral consideravam o museu virtual
visitado auténtico a grande maioria respondeu que sim, sendo o maior favorecedor

desta percepcao o seu valor informativo.

Para os atributos de cada dimensé&o foram criadas diretrizes que poderdo auxiliar os
desenvolvedores dessas interfaces, possibilitando que os usuarios obtenham uma
percepcdo, cada vez mais positiva quanto a autenticidade nessas plataformas. Como
€ 0 caso de se sugerir para o desenho das vias de imersdo que conectam as obras de
arte e galerias do museu virtual, uma aparéncia esteticamente agradavel, com
harmonizacdo dos elementos da interface para que o visitante se sinta atraido e
interessado em continuar a sua visita. Ou, no caso dos anuncios publicitarios, que se
localizem, prioritariamente, na pagina inicial (de abertura) da interface, evitando sua
insercdo ao longo das galerias de visitagdo para que o0 usuario ndo se sinta

desmotivado a continuar a visita.

Outro resultado importante desta pesquisa se deve ao fato de que os participantes
consideraram como maior atributo influenciador da autenticidade do museu virtual o
seu valor informativo. Ou seja, o0 usuario reconhece as infinitas possibilidades de
acesso a contetudos dos mais variados por meio dessas interfaces. Nesse sentido,
conforme ideias de Malraux (1965) e Azzi (2001) podemos compreender que também
para 0s museus virtuais a reproducé@o de obras de arte por intermédio de fotografias
impressas e as informagfes disponibilizadas para contextualiza-las se configuram
como uma forma privilegiada de dinamizar o contato do grande publico com o mundo

da arte.

Isso nos mostra que por mais que autores como Walter Benjamim ressaltem que a
unicidade de uma obra de arte é excluida a partir do momento de sua reprodugéo, na
medida em que esta € reproduzida e exposta possibilita sua disponibilidade a
coletividade, aproximando o objeto do espectador. Isso faz com que individuos que
ndo tém acesso a arte pessoalmente, por fatores geograficos ou outros fatores
diversos, agora consigam se aproximar desta realidade pelos museus no ciberespaco.
Santacana Mestre e Hernandéz Cardona (2006) apontam sobre a importancia desses

museus para o futuro afirmando que, 0 museu na virtualidade é um campo feértil para a
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museologia e outras ciéncias, sendo considerado uma zona de grande potencial.

Nesse sentido, o valor de acessibilidade dessa plataforma € indiscutivel.

Por fim, entende-se que muitas ainda serdo as formas de contemplacdo de arte e
visita a museus que surgirdo nas proximas décadas. Muito se fala sobre os 6culos de
realidade virtual, as learning machines, a inteligéncia artificial e o turismo virtual. Se
vivemos atualmente em uma sociedade avida por inovacdes tecnoldgicas, propde-se
aqui a reflexdo dos usos futuros das plataformas de museus virtuais, das
possibilidades de formagdo de redes de conexdo de admiradores de arte, de
recuperacdo de contetdo informativo instantaneamente junto a curadoria e equipe
técnica do museu, das possibilidades de chats e salas de bate papo entre usuérios e
outros visitantes das plataformas bem como o refor¢co dos usos pela populacdo dessas
interfaces, que detém grande potencial para a sociedade.

A emocdo em se admirar obras de arte in loco, como Leonardo da Vinci no Louvre,
Salvador Dali no Vaticano, ou Tarsila do Amaral no Museu de Arte Latino-Americana,
ndo muda com o advento das tecnologias. Pelos nossos resultados inclusive, viu-se
que os usuarios ainda ndo acreditam que as tecnologias chegaram ao ponto de igualar
visitas virtuais a visitas in loco a museus, por exemplo. Para os respondentes que nao
consideraram ter feito turismo por meio da visita a essas interfaces, o que mais faltou
foi o contato pessoal, a aprecia¢do da cultura a qual o museu visitado se insere, 0 Uso
dos cinco sentidos humanos para a contemplacédo da arte, principalmente pelo tato,

etc.

Em contrapartida, ndo faz sentido excluir o valor de autenticidade de uma plataforma
Unica e singular como 0s museus virtuais, principalmente em uma sociedade que se
relaciona progressivamente com as novas tecnologias. Os museus no ciberespaco,
nesse sentido, se revelam como uma poderosa fonte de entretenimento e inesgotavel
disponibilidade de conteddo, caminhando junto e ndo contra os museus fisicos.
Percebe-se que a funcdo dessas novas plataformas se aproxima muito a de
complementagdo dos museus tradicionais, no sentido de torna-los mais acessiveis,
levando-os para dentro das casas e dos bolsos (por meio dos celulares) de seus
admiradores, ndo substituindo uma realidade, mas criando outras formas de aprecia-la

dentro da Sociedade da Informagéo que vivemos.
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ANEXOS:
ANEXO 1:

Visitas Virtuais a Museus, Exposicdes Temporarias e Patrimanios Culturais | contato@eravirtual.org

v

4VIRTUAL 2

Home Projeto Visitas Virtuais Como Navegar Noticias Livro de Recados Fale Conosco Q @

ot VisitaVirtual <3 o5

Fonte: Layout site Era Virtual Disponivel em: < http://eravirtual.org/> Acesso: 05/04/2018.

ANEXO 2:

Museu Casa Guimardes Rosa

Fonte: Era Virtual - Museu Virtual Casa Guimaraes Rosa. Disponivel em:

<http://eravirtual.org/rosa_br/> Acesso: 17/09/2017.
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ANEXO 3:

Questionario piloto para verificacao da autenticidade em Museus Virtuais:

Instrucdes para preenchimento do questionario:

Esse questionario deve ser preenchido com base na observagdo direta de um (ou
mais) museus virtuais contemplados no site da “Era Vitual” por meio da visita online

realizada. Site: www.eravirtual.org
Data: / / Turma: Periodo:

1) Qual (ais) dos Museus Virtuais abaixo vocé visitou?

_ _ _ ( ) Museu da Memo¢éria do Judiciario
( ) Museu Virtual Pietro Ubaldi o
Mineiro
( ) Museu de Sant’ana ( ) Museu do Universo
( ) Memorial Minas Gerais Vale ( ) Museu de Ciéncia e Técnica
( ) Museu Historico Cultural Victor
) Museu de Arte Sacra — SJDR
Lucas
( ) Museu Virtual do Inmetro ( ) Museu da Inconfidéncia
( ) Museu Vale ( ) Museu do Diamante
( ) Memorial Tancredo Neves
( ) Museu da Memoria Republicana
( ) Museu Imperial ( ) Casa Guimaraes Rosa
( ) Museu Casa Guignard ( ) Museu Victor Meireles
( ) Museu Historico Abilio Barreto ( ) Museu Nacional do Mar
( ) Museu da Republica ( ) Museu de Artes e Oficios
( ) Museu do Oratério ( ) Casa Cora Coralina

A partir de agora iremos fazer algumas perguntas e gostariamos de saber a sua

opinido.
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2. O que é autenticidade para vocé?

Precisamos saber se ao visitar um museu virtual, vocé considera que a representacao
do acervo na virtualidade influenciou na autenticidade dos objetos mostrados com

relacéo a:

3. Dimenséo da Obra de Arte (nogéo de tamanho):
'

i Artes &
Oficios SR

MAGARICO

Século XK
/ Doagéo Getdlio Alves Ferrira, Utlizado pelos bombeiros hidréulicos para soldar os canos furados.
EAVAT N — e

Fonte: Era Virtual — Museu de Artes e Oficios.

N&o houve perda de autenticidade.............cccccevveeeeriiinnnnee. ( )
Pouca Perda de autenticidade............ccccceeeeeviiiiiiiiiineneninnns ( )
Média Perda de autenticidade............cccccceevviiviiieeneeneinnnnee ( )
Alta Perda de autenticidade...........cccccceeeeeeiiiiiiiiiieee e ( )
NEO SBDE.... it ()

4. Qualidade da Imagem (iluminacéo, visualizacao)

N&o houve perda de autenticidade..............cccccvvvvirnrnnnnnnns ( )
Pouca Perda de autenticidade..........ccccccvvvvveveviieiiiveeenieennen, ( )
Média Perda de autenticidade..............cc.cceevivviiieeeeneninnee, ( )
Alta Perda de autenticidade...............ccooeeieeei e i ( )
NEO SADE.....cco i ( )
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5. A representacdo dos espagos museais por meio de fotografias tridimensionais e
360°

N&o houve perda de autenticidade.............ccccceveeeeiriiiinnnnn. ( )
Pouca Perda de autenticidade.............cccceeeeviiiiiiiiinieennns ( )
Média Perda de autenticidade...............cccuvveeriiiieiiniinneennne. ( )
Alta Perda de autenticidade............cccccceeeriiiiiiiiiiiece e ( )
NEO SBDE... ..t ()

N&o houve perda de autenticidade.............ccccceveeeeiriiiinnenn. ( )
Pouca Perda de autenticidade.............cccccceeeiiiiiiiiiiieneeneenn, ( )
Média Perda de autenticidade..............ccceeeeriiiieeiiiineeenne. ( )
Alta Perda de autenticidade...........cccccceeeeeiiiiiiiiieee e ( )
NEO SADE.... e ( )

7. Se vocé ja visitou algum desses museus presencialmente (Questédo 1), o que pensa

sobre as salas que néo estdo acessiveis na visita virtual?

N&o houve perda de autenticidade...............cccceerriiieeennnnne. ( )
Pouca Perda de autenticidade............ccccoocuveeeiiiiieeeiniieeene ( )
Média Perda de autenticidade...............cccvveeriiiireiniineeennne ( )
Alta Perda de autenticidade............cccoccuvveeriiiieeeniiiiecee, ( )
NEO SADE.....ccoi i, ( )
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8. No que se refere ao uso de audio guia na sua visita virtual, responda:

N&o houve perda de autenticidade.............ccccceveeeeiriiinnnnnn. ( )
Pouca Perda de autenticidade.............ccccceeeeriiiiiiiiieee s ( )
Média Perda de autenticidade...............cccuvveeriiiireiniinneennne. ( )
Alta Perda de autenticidade............cccccceeeviiiiiiiiiiieee e ( )
NEO SBDE.....eeiieiiiie e ( )

9. A presencga de anuncios publicitarios durante a visita altera a autenticidade?

N&o houve perda de autenticidade.............cccccevveeeiriiiinnnnn. ( )
Pouca Perda de autenticidade..........cccccccevevvvevieiiiiiiinninnnnn, ( )
Média Perda de autenticidade....................cccoeeeeeiiiiieen e, ( )
Alta Perda de autenticidade...............ccoeeeieeeiiieniciccciccccs ( )
NEO SADE.....cco i ————— ( )

10. Com que frequéncia vocé visita um museu virtual?

Nunca havia visitado um museu Vvirtual .........cccccevvvevvveviieeieeniennenn., ( )
Ja havia visitado UMaVvez ............ccccce, ( )
JA VISItEI €NrE 2 € 5 VEZES ..uvvvviiiiieieieieieveeeieeesveeeveeevessveaereaeaeeeeee e ( )
Ja visitei entre 5 € 10 VEZES ......ocoeiiiiiiiiiiiiiee e ( )
Ja visitei Mais de 10 VEZES ......ccueieeiiiiiiee e ( )

Se vocé marcou a primeira alternativa na questédo 10 véa para a questdo 12.

11) Quais os principais propésitos de sua visita a um Museu Virtual?

Buscar informacgdes relevantes para pesquisas académicas ( )

Buscar informacdes relevantes que auxiliem na visita presencial ao museu ()

Navegacéo por diverséo e lazer ( )

Curiosidade ( )

Outro:

12) Vocé considera o (s) museu (s) virtual (ais) visitado (s) auténtico?
SIM i ( ) (V& para a questédo 13)
[N\ = To R ( ) (V& para a questao 14)

Justifique sua resposta:
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13) Quais os fatores abaixo listados favorecem sua percepc¢do sobre a autenticidade

do museu virtual em questéo?

Valor Artistico () Exposicfes permanentes ( )
Valor Histérico ( ) Exposicdes Itinerantes ( )
Valor Informativo ( ) Obras do Museu (acervo) ( )
Outros

14) Vocé considera que por meio da visita a0 museu virtual teve uma experiéncia
turistica?

Sim( )

N&o ( )

Justifique

15) A informagéo transmitida pelo Museu Virtual foi adequada com relagdo ao seu

conteudo? Dé uma nota de 1 & 5 considerando o 5 o mais adequado e 1 inadequado:

1C )2 )3( )4aC )s(C ).

16) A informacado transmitida pelo Museu Virtual foi adequada com relagdo a como
navegar pelo site (manuseamento de setas e cursores; leitura de informacdes sobre as
obras de arte; acesso a links especiais; uso de ferramentas como audio guia, mapa
virtual, etc.)? Dé uma nota de 1 a 5 considerando o 5 o mais adequado e 1

inadequado:

1C )20 )3(C )4C )s(C )

Obrigada!
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ANEXO 4:

Foto: Aplicacao de questionario da pesquisa piloto, dia 13/09/2017 no CAD II, UFMG.

ANEXO 5:

P o

1
|
1

Foto: Aplicacao de questionéario da pesquisa piloto, dia 13/09/2017 no CAD Il, UFMG.

135



ANEXO 6:

Questionario para verificacao de autenticidade em Museus Virtuais

Esse questionario deve ser preenchido com base na observacdo direta de um (ou
mais) museus virtuais contemplados no site da “Era Virtual” por meio da visita online

realizada. Site: www.eravirtual.org
Data: / / Turma: Periodo:

2) Qual (ais) dos Museus Virtuais abaixo vocé visitou?

( ) Museu Virtual Pietro Ubaldi ( ) Museu da Memoéria do Judiciario
Mineiro
( ) Museu de Sant’ana ( ) Museu do Universo
( ) Memorial Minas Gerais Vale ( ) Museu de Ciéncia e Técnica
( ) Museu Histérico Cultural Victor ( ) Museu de Arte Sacra — SIDR
Lucas
( ) Museu Virtual do Inmetro ( ) Museu da Inconfidéncia
( ) Museu Vale ( ) Museu do Diamante
( ) Museu da Meméria Republicana ( ) Memorial Tancredo Neves
( ) Museu Imperial ( ) Casa Guimaraes Rosa
( ) Museu Casa Guignard ( ) Museu Victor Meireles
( ) Museu Historico Abilio Barreto ( ) Museu Nacional do Mar
( ) Museu da Republica ( ) Museu de Artes e Oficios
( ) Museu do Oratério ( ) Casa Cora Coralina

2. O que é autenticidade para vocé?

Gostaria de saber se ao visitar um museu virtual, vocé considera que a representacao

do acervo na virtualidade influencia na autenticidade dos objetos mostrados com

relacéo a:

3. Dimensdo da Obra de Arte (nocdo de | 4. Qualidade da Imagem (iluminacéo,
tamanho): visualizag&o)

Alta perda de autenticidade............... () Alta perda de autenticidade............. ()
Média Perda de autenticidade............ () Média Perda de autenticidade........... ()
Baixa Perda de autenticidade........... () Baixa Perda de autenticidade........... ()
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AUENLICO....cceiiiiiiiiiiiee e ()

N&O sabe......cccccevviiiiieiiee, ( )

AULENLICO. ...eviieiiiiiieiiieie e ( )

N&o sabe.......cccccovvii ( )

5. Representacdo dos espa¢os museais por
meio de fotografias tridimensionais e 360°):

Alta perda de autenticidade............... ()
Média Perda de autenticidade............ ()
Baixa Perda de autenticidade........... ()
AUENLICO....cceiiiiiiiiiiiie e ()
N&O sabe......cccccovviiiiiiiie, ( )

6. Desenho das vias que conectam as obras
de arte - setas e cursore: (Veja foto abaixo)

Alta perda de autenticidade............. ( )
Média Perda de autenticidade........... ()
Baixa Perda de autenticidade........... ()
AUENLICO....cceiiiiiiieiiiiee e ()
N8O sabe......ccccoevviiiiie, ( )

Fonte: Era Virtual — Museu de Artes e Oficios

7. Presenca de audio guia na visita:

Alta perda de autenticidade............... ()
Média Perda de autenticidade............ ()
Baixa Perda de autenticidade........... ()
AULENLICO.....evviiieeie e, ( )
N0 sabe.......ccccvviiiiiiiiie e, ( )

8. Presenca de anuncios publicitarios:

Alta perda de autenticidade............. ()
Média Perda de autenticidade........... ()
Baixa Perda de autenticidade........... ()
AULENLICO.....euviiieiiieee e ( )
N80 sabe.......cccccvviiiiii ( )

9. Se 0 museu escolhido para a visita virtual ja foi visitado por vocé presencialmente, vocé acha

gue a existéncia de salas ou ambientes que existem no museu fisico, mas que ndo estao

acessiveis na visita virtual levam a uma perda de autenticidade?

Alta perda de autenticidade.............ccccceevviineeeenns

Média Perda de autenticidade.............cccceeeeereeeee.
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Baixa Perda de autenticidade..............ccccccvvvviiieeeeeeiiniininns ( )

Continua AUENLICO. .......coiuiiiieeiiiiiie e ( )
NEO SADE.... . ()

10) Com relacgéo a visita ao museu virtual, o que vocé considera importante? Assinale
guantas alternativas forem validas para vocé:

Visualizar o acervo em vistas multiplas (frente, costas, laterais) ( )

Visualizar detalhes da superficie da obra com bastante nitidez ( )

Visualizar outras imagens que contextualizem a obra (registros histéricos, autoria,
objetos relacionados a pega etc.) ( )

Ter interacdo com a obra de arte por meio de quizz, games, audio guias e links
relacionados ao assunto

( )
Outro:

11) Quais informacdes a respeito do acervo vocé acha importante haver em um museu

virtual?

Contextualizagdo Historica ( )

Descricao fisica ( )

Estado de Conservacao ( )

Dimensbes e Medidas ( )
Composicao / Materiais utilizados ( )
Cartela de Cores ( )

Bibliografia Complementar ( )

Dados do artista (pintor / escultor / outro) ( )
Outra:

12) A informagéo transmitida pelo Museu Virtual foi adequada com relagdo ao seu

conteudo? Dé uma nota de 1 & 5 considerando o 5 o mais adequado e 1 inadequado:

1C )20 )3(C )4aC )s(C ).

13) A informacéo transmitida pelo Museu Virtual foi adequada com relagdo a como
navegar pelo site (manuseamento de setas e cursores; leitura de informagdes sobre as
obras de arte; acesso a links especiais; uso de ferramentas como audio guia, mapa

virtual, etc.)? Dé uma nota de 1 a 5 considerando o 5 o mais adequado e 1

inadequado:

1C )2(C )3( )4C )50 ).
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14) Qual forma de pesquisa vocé acha que um museu virtual deve oferecer? Assinale
guantas alternativas forem validas para vocé:

Pesquisa por palavra-chave ( )

Pesquisa avancada com parametro de busca especifico - por tipologias de museus
(museu de arte moderna, ate contemporanea, de historia natural etc.) ( )
Pesquisa avancada com parametro de busca especifico - por periodos histéricos
(pré-histoéria, idade Média, Moderna etc. ) ()

Pesquisa avancada com parametro de busca especifico - por artista ( )
Pesquisa avancada com parametro de busca especifico — por museus mais
visitados ( )

Outro:

15) Vocé considera as informacdes obtidas por meio da visita ao museu virtual

auténticas?
Sim ( ) (V& para a questéo 16)
N&o ( ) (V& para a questéo 17)

16) Quais os fatores abaixo listados favorecem sua percepgdo sobre a autenticidade

dainformacéo transmitida pelo museu virtual em questdo?

Elas serem provenientes de uma instituicdo | Os museus virtuais sdo desenvolvidos por
confiavel () pessoas preparadas (historiadores,

musedlogos, literarios, artistas, etc.) ( )

Os museus tém como objetivo educar o | Professores, alunos e pesquisadores utilizam

publico assim confio na informacgdo | os museus virtuais como fonte de informacéo

transmitida por ele ( ) confiavel ()

Outros

17) Quais os fatores abaixo listados ndo favorecem sua percepcdo sobre a

autenticidade da informacgéao transmitida pelo museu virtual em questao?

Informagdes via internet podem ser alteradas | Os museus virtuais ndo sdo desenvolvidos
por qualquer um ( ) por pessoas preparadas (historiadores,
musedlogos, literarios, artistas, etc.) ()

As informacg8es obtidas na internet, se ndo | Confio mais na informacdo transmitida no
atualizadas constantemente, ficam obsoletas | museu fisico que no virtual ( )

com facilidade ( )
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Outros

18) Com que frequéncia vocé visita um museu virtual?

Nunca havia visitado um museu virtual ............ccccooeiciiinieeeeennnnne ( )
Havia visitado UMa VEZ ..........ccvviiiiiieiieieeeee e ( )
VISItel €Ntre 2 € 5 VEZES ...oovvieiiiiiiee e ( )
Visitel entre 5 € 10 VEZES .....cooviiiiiiiiiee e ( )
Visitel MaiS de 10 VEZES ......coovvieeiiiiiiiiiieieee e ( )

Se vocé marcou a primeira alternativa na questéo 18 va para a questao 20.

19) Quais os principais propdsitos de sua visita a um Museu Virtual?

Buscar informacdes relevantes para pesquisas ( )

Buscar informacdes relevantes que auxiliem na visita presencial ao museu ()

Navegacédo por diverséo e lazer ( )

Curiosidade ( )

Outro:

20) Vocé considera o (s) museu (s) virtual (ais) visitado (s) auténtico?
SIM (o ( ) (Va para a questao 21)
NEO ..o ( ) (Va para a questao 22)

21) Quais os fatores abaixo listados favorecem sua percepcao sobre a autenticidade

do museu virtual em questao?

Interag&o por meio de contetido sonoro

Valor Artistico e Histérico ( ) (musicas e historias contadas nos audio

guias) ( )

Galerias de Arte e obras do Museu (acervo) (

)

Valor Informativo ( )

o ) _ Sensacédo de Imerséo (sentimento de estar
Visita em perspectiva de 360° e fotografias ) )
o caminhando nas dependéncias do museu por
em alta definicéo ( ) _
meio das setas e cursores do museu) ( )

Interacdo por meio de links relacionados na ) ) )
o ] o Estar livre para formar o meu préprio caminho
pagina do museu virtual (redes sociais e o
de visitacdo dentro do museu ( )

paginas de outros museus) ( )

Outros:

140




22) Quais os fatores abaixo listados n8o favorecem sua percepcdo sobre a

autenticidade do museu virtual em questao?

A reproducao da obra de arte por meio de

fotografias retiram a sua autenticidade ( )

N&do existir uma rota pré-determinada para

visitar o museu ()

Nao me sinto imerso na visita virtual

(sensacdo de tédio /desinteresse) ( )

As musicas e audio guias no museu virtual
tiram o foco da visita e levam a perda de

interesse ()

Os links relacionados na pagina do museu
virtual (redes sociais e paginas de outros
museus) tiram o foco da visita e levam a

perda de interesse ( )

Falta interacdo (games, enquetes, &area

especifica para discussdo de contetdo e

outras possibilidades de imersao) ( )

Outros:

23) Vocé considera ter feito turismo por meio da visita ao museu virtual?

Sim( )
Nao ( )

Por que?

Obrigada!
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ANEXO 7:

Foto: Aplicacdo de questionario da pesquisa final para o curso de Turismo, dia 19/04/2018 no
Instituto de Geociéncias, UFMG.
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