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Atrair o publico e democratizar a cultura cada vez mais se tornam objetivos dos espagos culturais
de diversas categorias. O avango da tecnologia e consequentemente o acesso a internet,
possibilitam que as institui¢des oferecam de forma virtual exposigdes que outrora s6 eram viaveis
presencialmente. Utilizando como metodologia a revisdo bibliografica, essa pesquisa tem como
objetivos: analisar e comparar as principais formas de se apresentar museus, fisicos e virtuais a
partir dos conceitos de remediag@o e espagos virtuais. Como elementos para a comparagdo entre
os museus temos: tempo de visitagdo, acervo, preco, modo de navegacdo, horario e localizaggo.
Neste artigo sao apresentados como referéncia de museu virtual, o museu Smithsonian e o museu
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INTRODUCTION

Com objetivo de atrair o publico e disponibilizar seus acervos
gratuitamente, museus e patrimonios de diversos lugares do mundo,
vem apostando cada vez mais em plataformas que permitam que os
espacos sejam conhecidos, pelo visitante, de modo virtual, sem a
necessidade de deslocamento fisico. Essa modalidade virtual serve
também como uma prévia para quem irda visitar o local
posteriormente. Martins et al. 2013 e Zaganelli, (2019) defendem a
ideia de que os museus devem oferecer exposi¢des virtuais para a
democratizagdo do acesso a cultura. Museus virtuais possibilitam,
também, observar e interagir com objetos e artefatos ndo apresentados
para o publico em exposi¢cdes convencionais, uma vez que, muitos
museus ao redor do mundo possuem diversos artefatos que nao sdo
apresentados para o publico por diversos fatores, tais como
fragilidade dos objetos a serem expostos ou questdes de custos
relacionados a suportes e recipientes adequados a apresentacdo
(Walczak, Cellary, White, 2006.) Frente a esse contexto, o presente
artigo tem por objetivo apresentar recursos e a potencialidade de
museus virtuais para o publico em geral, e demonstrar como esses
recursos apresentados pela vertente digital das instituicdes podem
beneficiar a heranga cultural. O método utilizado para essa pesquisa
partiu da revisdo bibliografica de conceitos de midia, midiatizagdo e
de remediagdo e de imagens dos museus nos sites referenciados.

Posteriormente foram analisados alguns museus virtuais ja existentes
considerando as diferentes formas que sdo apresentados o acervo e os
ambientes virtuais onde se encontram em relagdo a interface,
navegabilidade e interagdo com o usudrio. Destaca-se que algumas
das referéncias utilizadas nesta pesquisa, mesmo sendo datadas do
comego dos anos 2000, mantém informagdes importantes e atuais,
para a fundamentagdo dos conceitos de midia e interfaces de
ambientes digitais.

Revisdo bibliografica

Remediacio e espacos virtuais: Bolter e Grusin (2000) apresentam
no livro Remediation: undestanding new media, os conceitos de
imediagdo, hipermidiacdo e remediagdo. Os autores apresentam o
conceito de que imediagéo relacionado a transparéncia da midia, essa
sendo alcangada por trazer uma midia “sem interface”, com o objetivo
de que o usuério ndo sinta a barreira da interface enquanto utiliza
alguma midia interativa, no livro, os autores ddo o exemplo da
interface da area de trabalho nos computadores, oferecendo
naturalidade aos usudrios e evitando estranhamento no seu uso. A
Hipermidiagdo ¢ conceituada como a combinagdo de midias, como
imagens, sons, videos e texto. A ideia de remediacdo ¢ apresentada
como a representacdo de uma midia em outra. Os autores ainda
afirmam que os criadores de novas remediagdes procuram enfatizar as
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diferencas entre a midia original e a remediagdo ao invés de tentar
apagar ou mascarar essas diferengas, oferecendo uma melhoria da
antiga midia a0 mesmo tempo em que tenta se manter fiel a mesma.
Na concepcdo de (Bolter&Grusin, 2000) as midias apresentam-se
sempre renovadas. As novas midias nada mais sdo do que a evolucéo
delas, melhoradas. Os autores afirmam que "todo meio é capaz de
remediar”. Lévy (2010), mostra a ideia de que o ciberespago incentiva
um relacionamento quase independente dos lugares geograficos e de
coincidéncia temporal, e que esse incentivo ndo ¢ novo nem exclusivo
do meio digital, uma vez que se foi construindo essa relagdo com a
informagdo e comunicagdo desde o advento dos correios, que também
tem assincronicidade e desprendimento as distdncias geograficas.
(Manovich, 2002) percebe que na cultura computacional, um mesmo
contetido pode ser representado dentro de diferentes interfaces, dando
como exemplo, um contetido pode ser apresentado como graficos 2D
ou ambientes navegaveis.

Museus fisicos e virtuais

Os museus sdo institui¢cdes que foram consolidadas no século XIX, na
Europa e nos Estados Unidos e que permanecem vivas até os dias
atuais. Ao longo do tempo, os museus foram se renovando e passaram
a refletir também a dindmica da sociedade, com uma postura diferente
da ideia criada nas décadas passadas, que restringia o seu status a um
lugar de objetos antigos. Exemplos disso sdo, o0 Museu do Amanha,
localizado no Rio de Janeiro, € 0 Museu da Ciéncia, em Londres. O
Brasil vivencia um periodo promissor na &area de museus,
apresentando um aumento significativo na criacdo de novos espagos.
Segundo o Cadastro Nacional de Museus, registrados no IBRAM
(Instituto Brasileiro de Museus), o pais conta com uma rede de mais
de 3.700 mil instituigdes, o que indica um crescimento significativo
para o setor. (Museus-do-brasil, 2020). Conforme Estatutos do ICOM
(conselho internacional de museus) adotados pela vigésima segunda
assembléia geral em Viena, Austria, em 24 de agosto de 2007, a
defini¢do para museu é: “O museu ¢ uma instituicdo sem fins
lucrativos, permanente a servico da sociedade e do seu
desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire, conserva, pesquisa,
comunica e expde o patrimdnio tangivel e imaterial da humanidade e
do seu meio ambiente para fins educativos, estudo e diversdo.”
(MUSEUMS, Icom International CouncilOf, 2021). Com o
aprimoramento da sociedade do conhecimento, os meios digitais
permitiram a geragdo e a disseminagdo de um universo de
informagdes, que se tornaram acessiveis de modo rapido para todas as
pessoas que possuem acesso a Internet. Para este artigo, os critérios
de selegdo dos museus a serem apresentados foram as seguintes: para
o museu do Louvre considerou-se sua notoriedade, e por ser o museu
mais visitado no mundo, segundo o The artnewspaper(2014); O
Smithsonian foi escolhido pela quantidade de artefatos em seu acervo;
A Capena de ursulines foi selecionada pelo fato de que na data de
acesso, em 06 de outubro de 2020, estava indexado no website
virtualmuseum.ca, um projeto de investimento e indexacao de museus
e exposicdes virtuais.

Assim, entende-se que existe muito potencial a ser explorado, para a
aplicacdo de ambientes virtuais com vistas a preservacgdo e divulgacio
de obras e acervos de museus, tornando o acesso cada vez mais
atrativo e democratico, oferecendo a um publico diversificado a
oportunidade de visitar museus de inumeros paises. (Zaganelli, et al.
2019). Uma ferramenta que merece destaque para a realizagdo de
visitas virtuais ¢ a Realidade Virtual (RV), que segundo (Jerald, 2015
apud Tori, R; Hounsell, M da Silva.org., 2018 p.16) “Realidade
Virtual ¢é definida como um ambiente digital gerado
computacionalmente que pode ser experienciado de forma interativa
como se fosse real.” , trata-se de uma opgao que pode, por meio do
entretenimento, fornecer informagdes ¢ melhorar a compreensao do
local e de suas obras antes de uma real visita a0 museu. Diante a
reflexdo de Padilha, Cafe e Silva (2014), sobre cultura e novas
tecnologias, ¢ necessario pensar como os ambientes virtuais vem
contribuindo para a formagdo e difusdo dos espagos fisicos, desde o
inicio da forma¢do de um museu até os dias atuais, buscando
preencher as novas exigéncias e necessidades da sociedade da
informagdo ¢ conhecimento.

Em relacdo aos conceitos de virtualizagdo para museus, sdo
observadas diferentes abordagens para a transmissdo do conteudo.
Dentre os museus virtuais estudados no processo de desenvolvimento
deste artigo, foram encontradas, principalmente, trés formas
diferentes de apresentacdo de museus virtuais. Como primeiro
exemplo, observe-se na Figura 1, que é o de digitalizagdo 3D por
meio de scanner, apresentado pelo museu Smithsonian. Os artefatos
disponibilizados pelo Smithsonian apresentam um objeto 3D em alta
defini¢do com recursos de zoom e rotagdo para melhor observagdo do
artefato. Como complemento, o Smithsonian apresenta uma ficha
técnica do artefato sendo observado, em parte separada dentro da
pagina para ndo comprometer a navegagao e visualizagdo do artefato
escolhido.

® Smitl

Figura 1. Artefato digitalizado em 3D. fonte: Smithsonian 3D
Digitalization. disponivel em: https://s.si.edu/2L1NiSv acesso
06/10/2020

Como segundo exemplo, destaca-se na Figura 2 a Capela de
Ursulines, que apresenta um ambiente tridimensional navegavel
utilizando-se da primeira pessoa e controles combinando teclado e
mouse para movimenta¢do e focalizagdo em partes importantes da
exposicdo. A movimentagdo utiliza controles semelhantes a jogos
eletronicos em primeira pessoa, utilizando as teclas direcionais do
teclado. Quando apontando para alguma area de interesse, o artefato
clareia indicando possibilidade de interacdo, com o clique esquerdo
do mouse, mostra uma descri¢cdo do objeto.

Figura 2. Ambiente 3D navegavel. Fonte:
www.monastere3d.comacesso em: 06/10/2020

Como terceiro exemplo, existem os museus que oferecem navegagdo
em fotos panoramicas, com rotagdo ¢ movimentagdo orientadas pelos
clicks e movimentos do mouse. Na figura 3, observa-se a versdo
virtual do museu do Louvre, que utiliza dessa solugdo para
navegacdo. Para objetos de interesse, o cursor do mouse muda de
icone para um “i”, indicando a interatividade. Na interface de
navegacdo, este museu também oferece um mapa que pode ser
aumentado ao levar o cursor até ele e apresenta pontos de interesse
para que possa transportar o usuario até outro ponto sem a

necessidade da navegacdo pelo panorama.
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Quadro 1. Comparacio entre os museus apresentados e museus fisicos

Smithsonian Digital Louvre Digital Capela Museus fisicos
de Ursulines Digital
Tempo de visitagdo | Ilimitado Ilimitado Ilimitado Limitado pela institui¢do
Acervo Acervo Exposigdes Exposicao tUnica Exposigao definida
ja digitalizado pela institui¢do presentes e pela instituicdo
passadas
Prego Gratis Gratis Gratis a critério da institui¢do
Modo Modelo Panoramas Ambiente tridimensional | Visita fisica a discri¢do da instituicdo
de navegacao 3D navegével com zoom e rotagio navegavel (guiada ou ndo)
Horario 24 horas disponivel 24 24 Limitado pela institui¢do
horas disponivel horas disponivel
Localizagio A do visitante A do visitante A do visitante Especifica da institui¢do

Figura 3. Exposicdo virtual do museu do Louvre, exibicio de
antiguidades egipcias. fonte: Louvre

O museu do louvre: A exemplo do Museu do Louvre, inaugurado
em 1793 e considerado o maior museu de arte do mundo, esta
localizado na margem direita do rio Sena em Paris, na Franga. Com
38 mil objetos, da pré-historia ao século XXI, que sdo exibidos em
uma area de 72 735 metros quadrados. Mesmo com todos os atrativos
do Louvre, em 1980 o museu estava precisando ser “remodelado”
devido aos poucos espagos para exposicdes e suas instalagdes
precarias para atender a demanda dos visitantes, um publico que
crescia a cada ano (o museu recebe 9.300.000 visitantes por ano). Foi
construida entdo a Piramide (1989), observada na Figura 1, entre
outras medidas tomadas para revitalizagdo como: folders, plantas do
museu em diversos idiomas, textos com legendas mais acessiveis e
explicativas, entre outros recursos como a virtualizagdo de suas
exposigoes (Gongalves, T. L, 2018).

Figura 4. Pirimide do museu do Louvre fonte: Pei, I.P

Potencialidades dos museus virtuais

Como apresentado por (Lee, et al. 2019), usuarios ndo acreditam que
uma exposi¢ao virtual sirva como uma substitui¢do de uma visita real,
porém, sdo uteis para planejamento para uma visita futura,
possibilitando o desenvolvimento de um roteiro de visita que va
satisfazer o visitante de acordo com seus proprios interesses. Com a
demonstracdo de algumas representacdes ¢é possivel apontar
diferencas chaves que possam trazer a ampliagdo do acesso se
utilizando da remediagdo para que mais museus disponibilizem suas
colegdes para o meio virtual.

Como primeiro ponto de comparagdo, podemos mencionar a “nio
lotagdo” em ambiente virtual, ndo existindo a preocupacdo de outros
visitantes bloqueando o caminho ou a visdo de artefatos do interesse
do visitante. Outro possivel ponto de interesse para a visita virtual ¢ a
ndo limitagdo de tempo e assincronicidade, uma vez que museus
fisicos possuem horario de funcionamento, e virtualmente o usuario
pode utilizar do tempo que necessitar para cada obra. Em um dos
casos apresentados, ainda, existe a possibilidade de se observar um
artefato especifico, e interagir de forma que se possa visualizar de
diferentes pontos de vista e também definir a proximidade desejada
para analise do objeto, enquanto museus fisicos, costumeiramente
proibem o contato fisico com pegas e artefatos expostos. Museus
fisicos ainda apresentam um espaco fisico delimitado,
impossibilitando a apresentacdo de objetos de interesse do publico.
Além dos casos em que os artefatos em questdo ndo podem ser
exibidos devido a fatores como a fragilidade dos artefatos ou os
custos necessarios para serem apresentados adequadamente e com
menos riscos (Walczak, K.; Cellary, W.; White, M.,2006). Por outro
lado, museus digitais tem outras formas de interagir pela navegagio
de computadores, celulares e outros meios digitais. O museu virtual,
além da reproducéo das obras de arte, possibilita ao publico conhecer
o patrimdnio ali exposto, sem estar fisicamente presente. Pode-se
atravessar fronteiras virtualmente, diferente do museu fisico que ¢
necessario o deslocamento presencial. No quadro 1, para fim de
comparagdes diretas, pode-se observar as diferengas entre os museus
virtuais escolhidos para compor o artigo ¢ museus fisicos de uma
forma geral, utilizando critérios ja citados anteriormente, sendo eles:
tempo de visitagdo, disponibilidade de acervo, valores monetarios,
modo de navegagdo, horario e determinagdes geograficas. Os
critérios de comparacdo entre os museus apresentam a diferenca
entre: tempo de visitagdo, acervo, pre¢o, modo de navegagdo, horario
e localizagdo dos museus Smithsonian Digital, Louvre Digital, Capela
de Ursulines Digital e Museus Fisicos. Percebemos que Museus
Virtuais sdo atrativos, com tempo de visitagdo ilimitados, ao contrario
de Museus Fisicos que sdo limitados pela instituigao.

Consideracdes Finais: Neste artigo foram apresentados os conceitos
de midiatizagdo, hipermidiacdo e remediacdo, como também
conceitos que os complementam, como os ciberespagos e cultura
computacional. Observando a aplicagdo desses conceitos na area de
preservacdo da heranca cultural, na forma de museus virtuais.
Percebemos que mesmo ndo existindo uma abordagem universal para
a virtualizagdo dos museus, com cada um dos apresentados
utilizando-se de uma abordagem diferente para o fim de disponibilizar
parte de seu acervo digitalmente. Conforme apresentado no quadro 1
os museus pesquisados tem seu método proprio paraa interagio com o
publico. Pode-se observar algumas semelhancas, como presenga de
fichas técnicas ou resumos das obras e artefatos, para uma melhor
compreensdo por parte do usuario sobre os artefatos apresentados no
museu. Esta pesquisa contribui para o campo de design, midia e
tecnologia pela sua exposicdo e comparacdo entre diferentes
abordagens de museus virtuais e apresentando também como museus
fisicos que ainda ndo possuem uma versdo virtual, podem se
beneficiar dos artificios digitais. Para futuras pesquisas na area
sugerimos a possibilidade de abordagem dos processos envolvidos em
transferir do fisico para o digital obras e artefatos que véo
possivelmente vir a compor novos museus virtuais.
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