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Resumo

A pesquisa discute aspectos relacionados a media¢do da informagdo com o foco na informacgao
patrimonial a partir de ambientes de informacdo digital e virtual, tendo como centralidade os museus
virtuais. Objetiva-se, a partir disso, descrever as potencialidades da plataforma Era Virtual no ambito da
dimensdo formativa da media¢do da informacdo, compreendendo, com isso, possibilidades para a
apropriacdo dos patrimoénios disponiveis em museus e exposices virtuais. Metodologicamente se
configura como pesquisa de natureza bdsica, quanto aos objetivos, descritiva, com abordagem qualitativa
utilizando como técnica a pesquisa bibliografica e a etnografia virtual. Para analise, considera-se o estudo
semiodtico das imagens e imagens em movimento e sua relagdo com a mediagdo da informacgao
patrimonial. Os resultados apontam as principais caracteristicas que permeiam a usabilidade e a mediacgdo
da informagdo no ambito dos museus virtuais disponiveis na plataforma Era Virtual. Conclui-se que os
museus virtuais sdo emergentes na Ciéncia da informacao, sendo ferramentas que potencializam o acesso
e a apropriacdo da informacgdo contida em exposi¢des, superando barreiras geograficas por meio das
tecnologias de informagdo e comunicacao.

Palavra-chave: Mediacdo da informagdo. Informagao patrimonial. Museu virtual. Era virtual.

Maediation of heritage information in virtual museums: potentialities of the era virtual platform
Abstract
The research discusses aspects related to the mediation of information with a focus on heritage
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information from digital and virtual information environments, with virtual museums as its centrality. The
objective is, from this, to describe the potentialities of the Virtual Era platform in the scope of the
formative dimension of the mediation of information, understanding, with this, possibilities for the
appropriation of the assets available in museums and virtual exhibitions. Methodologically, it is configured
as a research of a basic nature, in terms of objectives, descriptive, with a qualitative approach using
bibliographical research and virtual ethnography as a technique. For analysis, we consider the semiotic
study of images and moving images and their relationship with the mediation of heritage information.
The results point out the main characteristics that permeate the usability and the mediation of
information within the virtual museums available on the Virtual Era platform. It is concluded that virtual
museums are emerging in Information Science, being tools that enhance access and appropriation of
information contained in exhibitions, overcoming geographic barriers through information and
communication technologies.

Keywords: Mediation of information. Equity information. Virtual museum. Virtual era.

Mediacion de la informacidon patrimonial en museos virtuales: potencialidades de la plataforma era
virtual

Resumen

La investigacion discute aspectos relacionados con la mediacion de la informacién con foco en la
informacion patrimonial desde entornos de informacién digital y virtual, con los museos virtuales como
su centralidad. El objetivo es, a partir de esto, describir las potencialidades de la plataforma Era Virtual en
el ambito de la dimensidn formativa de la mediacidn de informacidn, entendiendo, con ello, posibilidades
de apropiacion de los bienes disponibles en museos y exposiciones virtuales. Metodoldgicamente se
configura como una investigacidon de caracter bdsico, en cuanto a objetivos, descriptiva, con enfoque
cualitativo utilizando como técnica la investigacion bibliografica y la etnografia virtual. Para el andlisis,
consideramos el estudio semidtico de las imagenes y las imdgenes en movimiento y su relacién con la
mediacion de la informacidn patrimonial. Los resultados apuntan las principales caracteristicas que
permean la usabilidad y la mediacion de informacién dentro de los museos virtuales disponibles en la
plataforma Era Virtual. Se concluye que los museos virtuales estan surgiendo en las Ciencias de la
Informacion, siendo herramientas que potencian el acceso y apropiacion de la informacién contenida en
las exposiciones, superando las barreras geograficas a través de las tecnologias de la informacidn y la
comunicacion.

Palabras-clave: Mediacion de la informacidn. Informacién de equidad. Museo virtual. Era Virtual.

1 Introdugao

Os estudos sobre Mediagao da Informagdo estdo consolidados no campo cientifico da
Ciéncia da Informacgédo (Cl), os quais estdo voltados para ambientes como arquivos, bibliotecas
e museus, bem como para a relagdo entre esses espagos e os sujeitos, observando praticas,
comportamentos e competéncias informacionais (Pacheco; Almeida Junior, 2022; Gomes, 2020;
Santos Neto; Bortolin, 2019). No ambito dos museus, a mediacdo da informacdo tem
potencialidades de entrelacamentos tedricos com os conceitos de informacdo patrimonial,
patrimonializacdo e media¢do cultural, os quais estdo relacionados, sobretudo quando se
observa a expansdo dos espagos museais para a grande rede (Rodrigues; Miguel; Aldabalde,
2022).

Entende-se que a informac¢do manifestada e imbricada no patriménio cultural, conforme
explica Oliveira (2013), pode ser denominada "informacdo patrimonial", definida por Fragoso

(2008) como a conjugacdo de informacGes natas do patrimdnio cultural, que expandem as
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nogdes dessa categoria tedrica, contrapondo-se aos entendimentos histéricos e artisticos, por
vezes, limitada aos monumentos, voltando-se para as relagdes que os bens estabelecem com a
sociedade.

Esses conceitos, que sdo tradicionalmente aplicados aos espacos fisicos, tangiveis ou
presenciais, agora estdo sendo também apropriados e designados para novos ambientes
informacionais digitais, virtuais ou na web. Nesse cenario, destacam-se os museus virtuais que
por meio das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) oportunizam experiéncias de
imersao com visitacdo 3D, possibilitando que o publico, mesmo a distancia, tenha condicdes
para uso, acesso e apropriacao do patrimonio digital.

Neste sentido, esta pesquisa justifica-se pela importancia de compreender de quais
maneiras a mediacdo da informacdo pode contribuir nos processos de apropriacdo e
patrimonializacdo no contexto dos museus virtuais. Tém-se, a partir disso, as seguintes
problematicas para guiar o estudo: Quais as potencialidades e possibilidades de media¢ao da
informacdo patrimonial na plataforma Era Virtual? De que forma os museus virtuais disponiveis
na plataforma Era Virtual podem ser utilizados enquanto recursos de mediacdo da informacao
patrimonial na web?

Considerando as perguntas apresentadas, tém-se como objetivo central do estudo
descrever na dtica da dimensao formativa os recursos e as potencialidades da plataforma Era
Virtual no uso e acesso de servicos museais em ambiente virtual, sua institucionalizacdo e como
a apropriacdo dos museus virtuais pode favorecer os processos de mediacdo da informacao
patrimonial na web. Para alcan¢a-lo, foram elaborados os seguintes objetivos especificos:
discutir a mediacdo da informagdo, suas dimensdes e como estas podem favorecer a
apropriagao do patrimdnio cultural em plataformas virtuais; compreender o processo social de
patrimonializagdo a partir da constituicdo dos museus virtuais; caracterizar os museus virtuais,
suas colegdes e como tais instituicdes contribuem para o uso e acesso a informagao museal no

ciberespago por meio da plataforma Era Virtual.

2 Mediagdo da Informagdo e do Patrimonio Cultural

Sabe-se que os museus constituem o conjunto de instituicGes circunscritas entre as a¢oes
de informar que tém por objeto suas colecbes que estdo musealizadas, as quais favorecem o ato
de rememorar, ou seja, conservar os vestigios e os rastros de determinada memdria social
(Dodebei, 2017). Os itens dessas colecGes, dotados de significados sociais, permitem aos
individuos construirem, elaborar e reelaborar narrativas acerca do mundo que os rodeiam, e,

assim, exteriorizar aquilo que sao, suas identidades. De igual modo, Sousa, Santos e Maia (2021,
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p. 4) ressaltam que a mediacgdo realizada pelas instituicdes memoaria, notadamente os museus,
"[...] contribui para que o sujeito conheca e/ou ressignifique os diferentes elementos
socioculturais presentes na esfera social."

As instituicdes informacionais, notadamente bibliotecas, arquivos, museus, centros de
documentagdo, dentre outros, atuam no provimento de informagdes, cuja autonomia,
conforme ponderam Silva e Gomes (2013), esta centrada na sinergia entre mediagdo, usuario e
apropriacao da informacao interpretada pelos individuos, tirando-o do papel de mero receptor
a figura central, a qual sera transformada, reorganizada, reestruturada na transformacao do
conhecimento, como bem declara Almeida Junior (2015).

Tendo em vista que se vive em uma producao e disseminacdo acelerada de informacgao
em meio digital (Fachin, 2013), a mediacdo é determinante para o processo de patrimonializacdo
e reconhecimento dos museus virtuais como importantes agentes de disseminacdo da
informacdo museal em meios virtuais, bem como na definicdo dos bens a serem demarcados
pela sociedade. Para além de um espaco de contemplacdo, a mediacdo qualifica as interacGes e
os sentidos produzidos entre o visitante e as manifestacGes, expressdes e artefatos expostos,
agindo na expansdo dos conhecimentos do referido sujeito (Rodrigues; Miguel; Aldabalde,
2022).

Nessa esteira, acentua-se que a valorizagdo de manifestacdes, expressdes e bens
patrimoniais por parte dos individuos perpassa pelo senso de reconhecimento, o qual é
alcancado e fortalecido com contato e interagdes constantes. Logo, a preservacao do patrimoénio
emerge da necessidade de composi¢do de espagos de guarda, circulagao e mediagao dos bens
culturais, cujos museus virtuais atuam como “lugares de memaria” (Nora, 1993), se tornando
assim, “[...] lugares de reencontro do individuo consigo mesmo, revalorizando sua cultura e
identidade [...]” (Souza; Santos, 2012, p. 7). Tal potencial, coloca os museus virtuais em um lugar
relevante de espago de mediagao cultural e de grande potencial educativo, a medida que se
torna mais um mecanismo de apropria¢do cultural, colocando em tela a dimensao formativa
desse processo (Gomes, 2020; 2014).

Tendo como eixos estratégicos a democracia cultural e a democratizagdo cultural, como
reforcam Rodrigues, Miguel e Aldabalde (2022), cuja articulacdo viabiliza a fruicdo da cultura e
protagonismo social (GOMES, 2020). Esse processo é marcado por elementos dialdgicos e
simbdlicos. Santos Neto e Silva (2017) evidenciam a mediagdo cultural como caminho para
apresentar e favorecer o conhecimento acerca das manifestagdes culturais presentes na

sociedade, contribuindo para a apropriacao dos distintos elementos socioculturais.
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Os museus virtuais sdo um claro exemplo da coexisténcia de diferentes dispositivos de
mediacdo, os quais desvelam novas demandas de informacado, alteragdes comportamentais e
relagdes que os individuos estabelecem com tais (Gomes, 2014; Almeida, 2009). Esses fatores
devem ser considerados ao analisar dispositivos de mediacdo, notadamente a plataforma Era
Virtual, objeto deste estudo, ao passo em que os sujeitos sociais estdo em constante processo
formativo, tendo em vista as habilidades relacionais com a recuperagao e o uso da informacdo
reinventadas na Era Digital (Gomes, 2014; 2020; Fachin, 2013; Dodebei, 2017).

Neste sentido, afirma-se que as multiplas experiéncias viabilizadas pela tecnologia
acentuam a dimensao formativa da mediacdo, ao passo em que o individuo ird ao “[...] encontro
de uma informacdo nova, com um conhecimento novo [...] [0 qual] pode representar a
oportunidade de redimensionamento do arcabouco de conhecimentos e saberes [...]” (Gomes,
2020, p. 16), ou seja, o individuo se apropria de uma nova informacdo e transforma seu
pensamento em relacdo ao objeto.

Diante disto, defende-se a necessidade de pensar a mediacdo do patrimonio cultural,
independente dos espacos e suportes em que ele se manifeste e se expresse, assentada em sua
dimensdo formativa como caminho para a mudancga de postura em relacdo aos bens culturais,
para além dos espacos virtuais, a medida que a formatividade permite alterar os estagios
intelectuais, cognitivos e afetivos do sujeito perante esses objetivos, conduzindo-os, inclusive,

para novas formas de se relacionar com os bens culturais (Gomes, 2020).

3 Patrimonializacdao e museus virtuais: relagdes possiveis

E preciso levar em consideracdo que existe um percurso até um patrimonio ser
considerado, de fato, patrimoénio. Deste modo, compreende-se a existéncia de processos
complexos, que envolvem tanto questdes de ordem técnica quanto aspectos sociais. Diante
disso, a UNESCO (2015) define patrimbnio como conjunto de valores tangiveis ou intangiveis e
expressdes que os sujeitos identifiguem como reflexo de suas identidades, crencas,
conhecimentos ou tradi¢bes, além de ambientes que necessitem de protecdo, preservacdo ou
melhoramento pelas geracGes atuais para que as futuras geragdes tenham acesso.

A apropriacdo do patrimdnio se relaciona diretamente com os sujeitos, o meio no qual
estdo inseridos e como se da a relacdo deste com as diversas formas de representa¢do do
patrimonio estando presente, nestas situacdes, o processo de patrimonializagcdo. Assim sendo,
0 processo de patrimonializagao busca, de modo central:

[...] fazer com que um bem seja considerado patrimdnio a partir de critérios
histdricos, sociais, culturais, éticos, econdmicos ou do direito, que garantam
um valor representativo de um grupamento humano e de sua memodria
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coletiva, cuja salvaguarda, ainda que simbdlica, favoreca a preservagao e o
acesso a geragoes futuras. (Cavalcante, 2007, p. 156).
O processo de patrimonializagao envolve dessa forma diversos agentes, pois a medida
que é um processo social e necessita dos sujeitos, é também politico, chancelado por politicas e
d6rgdos governamentais, que sdo, em muitos contextos, os principais responsdveis por
administrar recursos (humanos e financeiros) para a preservacao desses bens. Britto e Machado
(2020) comentam que o processo de patrimonializacdo tem sido alterado no contexto brasileiro
por meio de normativas que valorizem a diversidade de expressées, narrativas e realidades que
outrora eram excluidas e desconsideradas enquanto patriménios. Logo,

A compreensdo das politicas do patrim6nio como integrantes de um campo
informacional, tendo a patrimonializagdo como um de seus principais
processos, consiste em inserir, preservar e promover determinados discursos
enquanto representantes da nag¢do (Britto; Machado, 2020, p. 11).

O processo de patrimonializacdo é transformado a medida que o patriménio também
passa por alteragées. Logo, com a popularizacdo das tecnologias de informacao, os processos de
digitalizacdo e virtualizacdo intermediados por estas tecnologias permitem a existéncia de um
novo formato para a existéncia do patrimonio, desenvolvendo-se assim o patrimonio digital.

|”

Chaves, Pinho Neto e Lima (2023, p. 128) explicam que o patrimonio digital “[...] auxilia na
difusdo e disseminacdo da informacdo contida nas exposi¢cGes e abre um novo caminho para
pensar a gestdo, criacdo e comunicacdo de espagos museais que estdo com uma ascensdo em
ambientes virtuais.”

Considerando o exposto, uma ferramenta que pode potencializar e dinamizar ainda
mais o processo de patrimonializagdo é o museu virtual. As tecnologias tém adentrado com
maior frequéncia nos ambientes museais e, com isso, criando novas ambiéncias que vao desde
o ingresso nas midias sociais a criagdo de museus virtuais, com exposi¢des disponiveis na web e
possibilidade de visitagdo 3D.

A terminologia e as configuragGes que demarcam os museus virtuais sdao diversas, ndo
existindo um consenso aceito no campo da Ciéncia da Informacdo ou da Museologia para estes
ambientes. Ferreira e Rocha (2018) exemplificam isso em um estudo trazendo autores e suas
concepcbes de museus virtuais, além de conceitos como museu digital, webmuseu e
cibermuseu. Outro trabalho relevante nesse ambito foi desenvolvido por Magaldi (2023) que
elenca essas novas tipologias de museus em uma subdrea denominada cibermuseologia, que
contempla as novas nuances dos museus nos ambientes virtuais, desde o ponto de vista social
ao tecnoldgico, compreendendo também o entrecruzamento simbidtico de novas dreas como

Artes, Educagdo, Ciéncia da Computacdo e Ciéncia da Informacao.
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N3o se pretende, neste trabalho, ampliar as discussGes sobre o conceito de museus
virtuais e suas variagdes, entretanto, faz-se necessario expor um conceito que dialoga com esta
pesquisa. Para isto, consideramos os apontamentos de Lima (2009), que classifica os museus

virtuais em trés tipologias, apresentadas no quadro 1.

Quadro 1 - Tipologias de Museus Virtuais

TIPOS DE MUSEU CARACTERISTICAS

original digital naturalmente digitais/virtuais.

Museus que tém sua estrutura exclusivamente em meio virtual, sem correspondéncia
Museu virtual de nenhuma natureza com aspectos do mundo real. Seus patrimonios sdo

Museu virtual ou museu no mundo real, existindo, portanto, nos dois contextos: real e virtual.
conversdo digital

Museus onde os patrimonios virtualizados tém correspondéncia com uma exposi¢cdo

composi¢dao mista | digitalizadas ou virtualizadas que existem ou existiram no mundo real.

Museus que ndo tém correspondéncia com museus fisicos, ou seja, ndo é uma
Museu virtual instituicdo ligada a um museu fisico, mas que possuem um acervo com obras

Fonte: Adaptado de Lima (2009)

Essas trés tipologias de museus virtuais, embora com sutis dissemelhancas entre si,
convergem para um ponto em comum: a disponibilizacdo do patriménio cultural em um
ambiente virtual. A popularizacao e facilitacdo de acesso as TIC tém possibilitado que cada vez
mais esses espagos sejam criados, dando novas vozes e narrativas ao patriménio e a informagao
patrimonial.

Chaves, Pinho Neto e Lima (2023) ressaltam cinco caracteristicas que fortalecem os
museus virtuais em um contexto pds custodial: ubiquidade, democratizacdo, interatividade, ndo
linearidade e preservacdo patrimonial. Esses tragos dindmicos potencializam o uso de espacos
de museus virtuais como ferramentas para o acesso e apropriacdo da informacdo e da cultura,
caminhando para o fortalecimento da cidadania e do empoderamento dos sujeitos, num
constante processo de patrimonializagao.

Nesse sentido, o processo social de patrimonializagdo passa por transformagdes, visto
que o patrimonio deixa de ter configuracdo unicamente fisica e passa a apresentar uma virtual,
de acesso multiplo, remoto e, praticamente ilimitado. Nesse contexto, os sujeitos tém novas
possibilidades ndo somente no ambito da apropriagdo, mas também no da criacdo e
compartilhamento de bens patrimoniais, sendo estas informagbes patrimoniais mediadas

principalmente por meio de plataformas e midias digitais.
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4 Percurso metodolégico

Com vistas a descrever os recursos e as potencialidades da plataforma digital Era Virtual
no uso e acesso de servicos museais em ambiente virtual, o presente estudo
metodologicamente se enquadra em uma pesquisa de natureza bdsica, ja que trabalha com um
objeto pouco explorado no campo da Ciéncia da Informacgdo e que carece de ampliagdo da
literatura, notadamente os museus virtuais. Para tanto, seguem-se as diretrizes de um estudo
descritivo, tendo em vista a necessidade de caracterizar os recursos disponiveis na plataforma
mencionada, bem como suas cole¢des e exposicoes em ambiente digital (Sampieri; Collado;
Lucio, 2013; Prodanov; Freitas, 2013).

Apresenta como ponto de partida, na abordagem qualitativa, a pesquisa bibliografica,
na perspectiva de discutir o quadro conceitual acerca de patrimonializacdo e museus virtuais
enquanto categoria de estudo, a partir de autores como Brito e Machado (2020), Ferreira e
Rocha (2018) e Lima (2009). Aborda-se media¢do da informacdo e do patrimonio na perspectiva
de Sousa, Santos e Maia (2021), Rodrigues, Miguel e Aldabalde (2022), Santos Neto e Silva
(2017), Gomes (2020; 2014), Fachin (2013), Silva e Gomes (2013) e Dodebei (2017). O material
bibliografico usado foi recuperado na Base de Dados em Ciéncia da Informagédo (BRAPCI), sem
recorte temporal definido, adotando como descritores de recuperag¢do: museus virtuais, museus
digitais, museologia virtual, media¢do da informacdo e mediagdo cultural.

Para a analise da plataforma Era Virtual adotou-se a técnica de andlise de conteldo, a
qual compreende técnicas de pesquisa que permitem a descri¢do sistemdtica das mensagens e
das atividades atreladas ao contexto da enunciagao, assim como inferéncias sobre os dados
coletados. A técnica é composta por procedimentos que permitem o levantamento de
indicadores, tanto quantitativos, quanto qualitativos possibilitando a inferéncia de
conhecimentos (Cavalcante; Calixto; Pinheiro, 2014). De acordo com Bardin (2016), a analise de
conteudo contempla trés fases:

i) pré-analise: compreendeu o reconhecimento da plataforma, identificacdo de secGes
da plataforma Era Virtual, organizacdo das pdginas do site e mecanismos de traducdo e
visualizacdo de colegOes e artefatos;

ii) exploragdao do material: navegacdo nas exposicOes, leitura das informacgGes
disponibilizadas dos artefatos expostos e a sele¢do dos dados para analise na ética da mediacdo

da informacédo e elementos a serem analisados em museus virtuais; e,
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iii) tratamento dos resultados, inferéncias e interpretacdo: elaboracdo do texto, a
partir dos elementos extraidos e representados, a exemplo das capturas de sec¢Ges e artefatos
da plataforma Era Virtual.

Foram analisados os recursos de acesso, mediag¢do e uso da informacgdo na plataforma
Era Virtual, em especial a secdo destinada aos museus cujos espacos, cole¢des, produtos e
servigos encontram-se disponiveis em meio digital. A técnica de analise de conteudo foi apoiada
na analise semidtica de imagens (paradas e em movimento) na dtica da semiologia. De acordo
com Penn (2008), tal processo favorece a disseca¢do seguida da articulagdo e reconstrucdo da
imagem semanticizada, na perspectiva de explicitar os conhecimentos culturais necessarios para
que o leitor compreenda a imagem, que neste estudo se manifesta nas imagens e recursos
informacionais e museais da plataforma Era Virtual. Notadamente, para este estudo, a andlise
semioldgica foi dividida nas seguintes fases: i) sele¢do dos achados, imagens, ilustraces e
recursos informacionais; ii) compilacdo do inventario denotativo (sistematizacdo dos
conteldos); iii) exame dos niveis de significacdo (conhecimento cultural e valores de
reconstrucdo da imagem, identificacdo de carater social, dentre outros); iv) descricdo das

informacdes e suas interrelagdes; v) relatoria dos resultados (Penn, 2008).

5 Era virtual: potencialidades para a media¢ao da informagao patrimonial

O imperativo tecnoldgico tem possibilitado transformagdes nos processos cotidianos de
uso, acesso e apropriacdo da informacdo. Esse contexto é amplo e perpassa também pela
informacdo patrimonial e pelos patrimdnios culturais. Exposicdes e museus virtuais estdo
crescendo e sendo percebidos como uma nova forma de conhecer bens patrimoniais de todo o
mundo, sem barreiras espago-temporais.

Museus tém criado espacgos digitais e virtuais, sejam com midias sociais, sites, seja
apostando em visitas virtuais com realidade 360°, possibilitando conhecer de modo detalhado
as exposices. Além disso, ha organizagdes e grupos sociais que também estdo voltando sua
atuacdo para a criacdo desse patriménio nos ambientes web. Um exemplo disso é a plataforma
Era Virtual que desde 2008 trabalha na virtualizagdo do patriménio cultural brasileiro.

Segundo informacgOes coletadas no site desta plataforma, um dos seus principais
objetivos é “Transpor museus, exposicoes e monumentos do patrimoénio cultural brasileiro do
mundo real para o virtual é o exercicio de nossa equipe na busca da valorizagdo do que somos.
Promover a plural identidade brasileira tem sido nosso ideal.” (Era Virtual, 2022, p. 1). Ela revela
potencialidades tanto no ambito tecnoldgico na criacdo de museus virtuais do patrimonio

brasileiro quanto na media¢do da informagado patrimonial que pode ser explorada a partir deles.
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Considerando isso, as categorias a seguir discorrem sobre a perspectiva tecnoldgica e

mediacional dela.

5.1 Museus e exposi¢oes virtuais: observagoes tecnoldgicas e de usabilidade

A plataforma Era Virtual conta com um quantitativo considerado de visitas virtuais
disponiveis para o publico. Sao visitas que contemplam as diversas regiées do Brasil e vao desde
exposicdes e museus as cidades patrimodnios, algumas consideradas patrimonios da humanidade
pela UNESCO.

De acordo com os critérios de Lima (2009), os museus disponiveis se encontram em duas
categorias: Museu virtual conversdo digital, considerando a existéncia de exposi¢des que tem
direta relacdo com as exposic¢des virtuais e o Museu virtual composicdao mista, visto que algumas
das exposicdes existem no plano virtual, mas seu acervo esta espalhado, por estar indisponivel
ou por ter sido uma exposicdao temporaria.

As exposicdes contam com alguns recursos que potencializam a apropriacdo do
patrimonio cultural. O primeiro, que é o grande destaque, sdo as visitas virtuais 360°, que
permitem o visitante conhecer e desbravar as exposi¢cdes por completo, indo do chdo ao teto,
observando todos os detalhes arquiteténicos caracteristicos dos ambientes.

Outro fator relevante é a existéncia de exposi¢Oes virtuais com narrativas em diversas
linguas. Isso permite que visitantes de diversos locais do mundo conhegam o patriménio cultural
brasileiro. Ha exposi¢cdes em idiomas como inglés, espanhol, italiano, francés e alemao, além de
LIBRAS, que permite uma visita inclusiva as pessoas com deficiéncia. Agdes como essa permitem
uma universalizagdo do patrimonio digital/virtual.

As exposi¢des dos museus contam ainda com recursos interativos que possibilitam o
visitante aplicar zoom e visualizar melhor uma obra de arte. H4 algumas que também contam
com informacBes sobre as obras como autor/pintor, ano ou detalhes/descricbes sobre a

imagem.

5.2 Potencialidades da plataforma Era Virtual como recurso de Mediacao

A plataforma Era Virtual apresenta-se como um dispositivo cujas iniciativas convergem
na transposicdo dos produtos e servicos de museus, exposicdes e monumentos do patrimonio
cultural brasileiro para o ciberespaco, por meio da virtualizacdo, reforcando a abertura do objeto
museoldgico a uma experiéncia estética virtual, a qual tem como artificio central: a imagem

virtual (Muchacho, 2005). Ao utilizar a internet como espaco de interacdo com o patrimonio, os
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museus virtuais explicitam sua capacidade de mediacdo cultural em ambientes virtuais através
de acdes museoldgicas especificas (Henriques; Chaves, 2020).

As acOes dos museus virtuais se estendem para os ambitos da pesquisa, preservacao e
comunicac¢do, como salientam Henriques e Lara (2021), logo a plataforma Era Virtual enquanto
mecanismo de mediacdo favorece a composicdo de cole¢Bes que servem como recurso
instrucional, fonte de informac¢do que favorece multiplos usos e veiculo de comunicagao das
acdes das instituicdes cujas cole¢des foram virtualizadas. Sendo assim, observa-se que a
plataforma ora mencionada exemplifica o uso das midias sociais para a divulgacdo de
exposicdes, horarios de funcionamentos, dentre outros, ampliando, assim, o acesso da
sociedade as instituicGes museais, como ressaltam Chaves e Morigi (2019).

Ao oportunizar diferentes estratégias de mediacdo e possibilidades de interacdo entre
0s museus e os cidaddos, a plataforma Era Digital permite a realizacdo de visitas virtuais em 27
(vinte e sete) instituigdes que integram a iniciativa. O visitante pode selecionar o idioma, obter
informacbes acerca do local, horario de funcionamento, endereco, além de navegar pelas
galerias utilizando a tecnologia Adobe Flash Player!, embutida nos préprios navegadores.

Conforme pode-se observar na Figura 1, o usuario tem autonomia para selecionar o
museu, bem como a colegdo que ird visitar, evidenciando sua autonomia na dindmica de
interacdo com o patriménio cultural, tornando possivel a construgdo de novas narrativas a partir
da informacdo virtual, imaterializadas gracas as tecnologias digitais e sua ubiquidade, como

explicam Chaves e Cavalcante (2020).

'Adobe Flash Player é um plugin multiplataforma, baseado em navegador, que permite a exibicdo de
conteudos e videos.
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Figura 1 — Area de realizacdo das visitas virtuais na plataforma Era Virtual
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Home Projeto Visitas Virtuais Como Navegar Noticias Livro de Recados  Fale Conosco  Q

Casa de Guimardes Rosa

Cordisburgo - Minas Gerals

Inicio / Casa de Guimar3es Rosa

e € 00

Escolha um idioma e comece a navegar

O Museu Casa Guimardes Rosa foi criado em 1974 na casa onde o escritor nasceu e passou a infancia. Aqui, vocé encontra o cendrio de
experiéncias que irdo servir da matéria-prima para a obra roseana durante toda a vida do autor.

Fonte: Era Virtual (2022).

Henriques e Lara (2021) destacam que as tecnologias emergentes permitem aos museus
trabalharem os bens patrimoniais que comp&em seus acervos de forma estruturada, por meio
de bases de dados e técnicas modernas de comunicac¢do, dentre elas a navegacdo virtual em
3609, imagens em trés dimensd&es (3D), por exemplo. Embora esse processo de digitalizacdo e
virtualizagdo coloque em tela a possibilidade de fetichizagdao da informagao museal ou até
mesmo a problematica da universalizagdo do acesso a tecnologia, é essencial explicitar que tais
mecanismos facilitam a recepgao informativa, pedagdgica e estética desses objetos, conjugagao
apontada por Gomes (2014; 2020) ao tensionar as novas posturas, demandas e
comportamentos imbricados no processo de media¢do da informagao, aplicavel, inclusive ao
dominio dos museus virtuais.

Valendo-se da dimensdo estética e formativa da mediagdo da informagdo apresentada

por Gomes (2014; 2020), é possivel apontar na plataforma Era Virtual seu potencial educativo,
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ao passo em que permite que seus visitantes construam conhecimento a partir das sinopses,
descrigdes das colegdes, imagens e mecanismos de navegagao que proveem informagdes acerca
dos objetos observados pelos “visitantes virtuais”. Assim sendo, a Era Virtual permite a mudanca
cognitiva a medida que individuos se defrontam com informacgGes novas e constroem novos
saberes, além da possibilidade de critica e comparacdo de diferentes objetivos, a medida que
nas colec¢des virtuais o individuo pode colocar lado a lado obras de um mesmo género ou artista,
possibilitando que eles enfoquem seus proprios interesses (Rodrigues, 2011; Almeida Junior,
2015).

A plataforma Era Virtual conta com uma secdo destinada a exposi¢cdes temporarias, as
guais contam com tematicas especificas tais como: “Aedes: que mosquito é esse?”, “Cadé a
guimica”, “O corpo na arte africana”, dentre outras. Agrega-se, também, nela uma secdo
destinada ao Patrimonio Cultural, possibilitando a visita de locais como a cidade de Ouro Petro
(MG), o Theatro Municipal do Rio de Janeiro (RJ), o Sitio Arqueoldgico de Sdo Miguel Arcanjo
(RS), bem como outros locais com titulo de patriménio cultural nacional, conforme pode ser

visto na Figura 2.

Figura 2 — ExposicGes tematicas e Patriménio cultural na plataforma Era Virtual
Fonte: elaborado pelos autores (2022)
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Percebe-se que os referenciais patrimoniais nos museus virtuais, embora em ambiente
virtual, transmitem a mesma identidade das exposi¢des fisicas, possibilitando ao individuo nesse
processo comunicativo a recuperagao dessas referéncias no que diz respeito ao signo (objeto de
sua materialidade), simbolo (sua insergdo sociocultural) e a relagdo que este estabelece com sua
realidade sécio-histérica (Henriques; Lara, 2021; Penn, 2008).

Deste modo, o visitante do museu virtual abandona uma postura passiva e interage com
o0 espaco virtual mediante suas experiéncias, podendo criar seus préprios percursos expositivos,
a partir das cole¢Ges disponiveis, evidenciando a contribuicdo da plataforma como dispositivo

de mediacdo e extrapolando o papel desta para além da mera apresentacdo virtual de objetos.
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Afirma-se, assim, que “[...] o museu nao é somente um dispositivo de comunica¢do, mas uma

|U

instituicdo cultural, cientifica, artistica e social.” (Henriques; Chaves, 2020, p. 81). Acrescenta-
se, ainda, que as praticas de mediacdo favorecidas pela plataforma Era Virtual explicitam o seu
carater de aparelho de democratizagdo cultural, ao passo que aquela é capaz de "[...] assegurar
e ampliar a aproximacdo dos bens culturais e a populagdo, criando condi¢cdes de acesso as
instituicdes e aos espagos publicos culturais, possibilitando a popularizagdo da cultura, dos
espacos e dos bens culturais mediados." (Rodrigues; Miguel; Aldabalde, 2022, p. 213).

Sendo assim, a informacao patrimonial encontra diferentes caminhos na plataforma Era
Virtual para chegar aos individuos, a qual se mostra como um rico dispositivo de mediacao da
informacdo cultural, pois favorece tanto a sensibilizacdo para o patrimoénio cultural e,
consequentemente sua preservacao, quanto a disseminacdo de colecbes e transformacdo
cognitiva dos visitantes, permitindo a realizacdo de pesquisas e estudos direcionados, servir de
objeto de atividades pedagdgicas e acdes de educacdo patrimonial, dentre outras. Coloca-se em
tela a ruptura das praticas museais, sobretudo no que diz respeito aos seus acervos, que
abandonam a mera contemplacdo e conduzem os visitantes a uma postura mais critica, reflexiva

e questionadora, evidenciando que os museus virtuais sdo poténcias para o processo de

patrimonializacdo, socializagdo e apropriagao cultural.

6 Consideragoes finais

No decorrer deste estudo pdde-se perceber que os museus virtuais constituem um
dominio ainda novo e emergente, cuja base conceitual ainda é marcada por entendimentos
subjetivos e em processo de consolidagdo, sobretudo no campo da Ciéncia da Informagao.
Assim, mostra-se como objeto oportuno de investigagdes no campo da mediagdo da
informacdo, gragas ao seu potencial formativo e disseminador da informagdo cultural em
espacos museais virtualizados.

A plataforma Era Virtual € um nitido exemplo do potencial mediador dos museus virtuais
ao passo em que explicita as dimensdGes estéticas e formativas por meio de seus produtos e
servigos, fixando-se como um rico dispositivo de mediacdo cultural no ciberespaco. Por
intermédio das informagdes disponibilizadas e pelas estratégias de interacdo multimidia, os
visitantes empreendem tanto processos mnémicos quanto transformam-se cognitivamente, a
partir do contato com novas informacdes, registros visuais, fotografias em 3D, dentre outros.

A plataforma Era Virtual, ao proporcionar o acesso as cole¢des de diferentes localidades
do pais, disponibilizar informacGes acerca de instituicdes museais, exposicGes temporarias,

disseminacdo dos bens patrimoniais brasileiros na web, evidencia a transformagdo cultural
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provocada pela cibercultura, colocando o ciberespago como um lécus de memodria, de grande
potencial educativo e mediador cultural. A referida plataforma extrapola seu papel de mera
divulgadora de produtos e servicos ao passo que se torna um espaco de transformacao
cognitivo, educativo e de apropriacdo do patrimbnio cultural, apoiando-se tanto no
entendimento de mediacdo da informagdo quanto de mediacdo da cultura, a partir do seu
carater democratizador da cultura e democratizante da informacgao patrimonial.

As acdes promovidas pela plataforma explicitam seu papel de dispositivo de mediacao
e fortalecem os lagos dos individuos com os museus na virtualidade, tornando-os agentes de
mediacdo e sujeitos ativos nos processos museais, favorecendo o reconhecimento de
manifestagdes e expressdes da cultura brasileira e bens patrimoniais singulares de diferentes
regioes, cujas praticas interpretativas e sensoriais sdo convergidas no processo de mediacdo da
informacao, respondendo assim as problematicas suscitadas para esta investigacao.

Acredita-se que a plataforma Era Virtual desperta diferentes possibilidades de
investigacdo, isto considerando as diferentes perspectivas e nuances que a mediacdo da
informacdo e mediacdo cultural podem assumir, sobretudo em ambientes digitais, notadamente
0s museus virtuais. Dentre possiveis desdobramentos para estudos futuros estd a analise da
usabilidade de suas interfaces conforme modelos analiticos explorados na Ciéncia da
Informacdo, a arquitetura da informagdo nos museus virtuais, estratégias e dimensdes da

mediacao.
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