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Resumo: O presente artigo pretende estudar a relacdo possivel entre os conceitos de museu
virtual e de patriménio por meio do estudo de caso da pagina Google Arts & Culture.
Empreendemos uma netnografia nesse espaco, comparando-0 com experiéncias presenciais dos
autores e produzindo um diario de campo. Metodologicamente, analisamos esses diarios e
testamos as validades dos dois conceitos. Os resultados apontaram para uma tradugdo do
patrimdnio material por meio da criacdo de representacfes digitais de alta reprodutibilidade
técnica e que estas representacfes conseguiram ser manipuladas e interagidas pelo usuario (na
I6gica da gamificacdo) e se tornou possivel adicionar hiperlinks informacionais que dependiam
do guia.

Palavras-chave: Museus virtuais. Tecnologia da informacdo e comunicacdo. Preservacao
digital. Google Arts & Culture. Patrimonio cultural

Abstract: The article analyses the relationship between museums and digital technologies,
highlighting the development of virtual museums and the case study of Google Arts & Culture.
The methodology includes a literature review and analysis of digital platforms, focusing on
how the digitization of physical collections and the creation of digital collections democratize
the museum experience. Through interviews with experts and direct observation of platform
usage, the study critically evaluates the tools and functionalities offered. Google Arts & Culture
is analysed as a success story, offering virtual tours, online exhibitions, and high-resolution
images of artworks, making art globally accessible.
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Resumen ou Résumé: El articulo analiza la relacion entre museos y tecnologias digitales,
destacando el desarrollo de los museos virtuales y el estudio de caso de Google Arts & Culture.
La metodologia utilizada incluye una revision bibliogréafica y el andlisis de plataformas
digitales, centrandose en cémo la digitalizacion de las colecciones fisicas y la creacion de
colecciones digitales han democratizado la experiencia museoldgica. A traves de entrevistas
con expertos y la observacion directa del uso de la plataforma, el estudio evalla criticamente
las herramientas y funcionalidades ofrecidas. Google Arts & Culture se analiza como un
ejemplo de éxito, ofreciendo recorridos virtuales, exposiciones en linea e imagenes en alta
resolucion de obras de arte, haciendo que el arte sea accesible globalmente.

Palabras clave ou Mots clés: Museos virtuales. Tecnologia de la informacion y la
comunicacion. Preservacion digital. Google Arte y Cultura. Patrimonio cultural.

Introducéo

A evolucdo das tecnologias de comunicacéo e a transicdo do papel para o digital tém
transformado profundamente a maneira como a informacdo € disseminada e preservada. A
Tecnologia de Informagdo e Comunicagdo (TIC) desempenha um papel crucial na vida
moderna, facilitando a comunicacdo e a troca de conhecimento de maneiras que eram
inimaginaveis antes da era digital. A digitalizacdo trouxe ndo apenas uma nova eficiéncia, mas
também novos desafios, especialmente no que diz respeito a preservacao da vasta quantidade
de dados produzidos diariamente.

Antes da era digital, a comunicacdo era dominada por cartas escritas a mao e
documentos impressos. Estes métodos, embora eficazes para seu tempo, sofriam de limitacdes
no tempo e no espaco. A resposta a uma carta poderia levar dias ou até semanas, dependendo
da distancia e das condicdes de entrega. No entanto, com a ascensao da TIC, surgiram novas
formas de comunicacdo que revolucionaram a maneira como as pessoas interagem e
compartilham informacdes. As redes sem fio, telecomunicacdes por satélite e uma variedade de
aplicativos, como a internet e ferramentas multimidia, tornaram a comunicagdo instantanea e
global. A disseminagdo do conhecimento tornou-se mais rapida e acessivel, facilitando o
progresso em diversos campos (KRUBU; OSAWARU, 2011).

A criacdo de produtos midiaticos e de informacéo digital também proliferou o nimero
de dados que estdo na rede. Plataformas de noticias que se criaram em meio digital, como
BuzzFeed e Huffington Post, passaram a conviver com as versdes digitais de empresas ja

consagradas, como The New York Times e BBC. Esse movimento tem inovado a producéo,
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distribuicdo e monetizacdo de noticias. Além dessas plataformas de noticias, surgiram diversas
outras formas de comunicacao e producdo midiatica com a internet. Blogs e vlogs permitem
que individuos ou grupos publiquem conteddo regularmente, muitas vezes em um estilo pessoal
e informal. Redes sociais como Facebook, X, Instagram e TikTok facilitam a comunicacdo em
tempo real e a criacdo de comunidades em torno de interesses especificos. Podcasts, que sdo
programas de audio distribuidos online, abordam uma ampla gama de tépicos e podem ser
produzidos tanto por amadores quanto por profissionais. Websites e portais de noticias
dedicados exclusivamente a distribuicdo de noticias oferecem atualizacbes constantes e
cobertura em tempo real. Plataformas de streaming como Netflix, Globoplay, Amazon Prime
Video e Spotify transformaram a distribuigdo de filmes, séries e musica, permitindo o consumo
sob demanda. O jornalismo cidaddo, possibilitado pela internet, permite que qualquer pessoa
com acesso a um dispositivo conectado possa relatar noticias e eventos em tempo real,
utilizando redes sociais e blogs. Aplicativos de streaming de video curto, como ReelShort,
especializados em dramas serializados projetados para visualizacdo mdvel de um publico
global. E-books e publicacBes online facilitam a distribuicdo de livros e artigos académicos,
tornando o acesso a informacdo mais facil e rapido. Conteldos interativos e multimidia
combinam texto, &udio, video e graficos, proporcionando uma forma mais envolvente de
consumir contetido. Essas novas formas de comunicacdo e producdo midiatica transformaram
a maneira como consumimos e interagimos com a informagdo, proporcionando uma maior
diversidade de vozes e perspectivas na esfera publica.

Apesar dos avangos, o meio digital também trouxe desafios significativos. A
preservacao de informacdes digitais € uma preocupacao crescente. Um grande volume de dados
é produzido em formatos digitais como textos, bancos de dados, audios, filmes e imagens. A
tarefa de selecionar e preservar esses materiais para as geragoes futuras é complexa e urgente.
Conway (1994) alerta para o risco de perda desses dados caso ndo sejam desenvolvidas técnicas
e politicas especificas para sua conservacdo. A manutencdo de equipamentos técnicos, seja
hardware original ou compativel, € essencial para garantir que os dados digitais possam ser
acessados em suas formas originais. Além disso, a preservacdo de componentes multimidia de
websites, que frequentemente envolvem questdes de direitos autorais e jurisdicdo geogréafica,

acrescenta uma camada adicional de dificuldade.
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A preservacéo digital enfrenta ainda o desafio do volume de dados. Estima-se que a
internet contenha bilhdes de paginas, com uma vida util média extremamente curta, variando
de quarenta e quatro dias a dois anos (VOHRA; AARTI, 2011). Esta natureza efémera do
conteudo digital exige uma abordagem robusta e sistematica para garantir que informacoes
valiosas ndo se percam.

No campo dos museus, a tecnologia digital e a realidade virtual tém desempenhado
papéis cada vez mais significativos. Este artigo apresenta um estudo qualitativo que se foca na
aproximacdo do conceito de museu virtual com o de patrimdnio por meio do estudo de caso
(YIN, 2001). Para esse fim, seguimos alguns passos, realizando uma netnografia®: “Alguns
autores utilizam o termo relacionado a pesquisa aplicada de marketing na Internet, enfatizando
as métricas e audiéncias, principalmente em ambientes de discussdo.” Outros compreendem 0
termo como um método ndo restrito a etndgrafos, mas aberto a pesquisadores interessados nos
complexos aspectos sociais, culturais e psicolégicos relacionados com e através da Internet
(AMARAL, 2010, p.127).

Ao abordar esses aspectos, reconhecemos a importancia de desenvolver estratégias
eficazes para preservar e valorizar a informacao digital, garantindo que ela continue acessivel
e relevante para as geragOes futuras. Dessarte, 0 nosso intuito foi abordar um ambiente de
discussdo (no caso, a apresentacdo da arte) por meio da internet. Para selecionar o caso,
utilizamos os critérios da facilidade do acesso e o volume de informacGes disponiveis, o que
nos levou ao Google Arts & Culture. Estudamos novamente os conceitos implicados apds o
exploratdrio de campo, que faz parte dessa metodologia.

A partir disso, realizamos um tour virtual. Nesse tour fizemos fotos de simulagdes de
museus off-line, os quais ja haviamos frequentado em outro momento para fazer a comparacéo,
registrando a experiéncia online num diario de campo. Findada a coleta, comecamos a analise

etnografica, com o intuito de testar a relacdo dos conceitos.

Museus e a Era Digital
A relacgdo entre museus e tecnologias digitais comegou antes da internet. CD-ROMs de

colec¢des de museus, fornecendo informacdes basicas, serviam como lembrancas vendidas nas

3 Netnografia € uma metodologia de pesquisa qualitativa que adapta técnicas da etnografia para o estudo de
comunidades e interages em ambientes digitais, como foruns, redes sociais e blogs. Utilizada principalmente para
entender comportamentos e culturas online, a netnografia coleta e analisa dados sobre as préaticas e discursos dos
usuarios em contextos virtuais.
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lojas dos museus (HUHTAMO, 2010) e aplicagdes interativas multimidia em computadores
autbnomos faziam parte da interacdo dos visitantes com as exposi¢des. Exemplos dessas
aplicacdes ainda sdo encontrados em museus como o Museu de Ciéncias e Tecnologia da
PUCRS (Porto Alegre, Brasil) e o National Waterfront Museum (Swansea, Pais de Gales). A
chegada da World Wide Web trouxe novas possibilidades para a apresentacdo online de
informagdes museoldgicas, fomentando discussdes sobre a natureza dos museus virtuais e a
interacdo entre o real e o virtual.

Dois aspectos principais influenciaram o desenvolvimento dos museus virtuais: a
relacdo entre objeto e informagé&o e a relagéo entre o real e o virtual. Inicialmente, a digitalizag&o
dos acervos fisicos foi priorizada em vez da criacdo de colec¢des digitais desde o inicio. Suzanne
Keene (1998) argumenta que 0s museus passaram a valorizar tanto as informacdes quanto os
objetos, usando tecnologias de informacdo para organizar colecdes digitais e torna-las
acessiveis globalmente. Isso ndo apenas democratizou a experiéncia museoldgica, mas também
tornou os museus mais eficazes na educacao.

As exposicOes virtuais enfrentaram criticas por substituirem a interacdo direta com
objetos reais. Ann Mintz (1998) sustentou que a esséncia dos museus reside nos “objetos reais”,
cuja experiéncia direta é insubstituivel. Contudo, o ICOM (Conselho Internacional de Museus)
argumenta que o “virtual” complementa o “real” ao oferecer solu¢des inovadoras para desafios
dos museus tradicionais. Pierre Lévy (1998) reforca que o virtual possui um potencial que pode
ser realizado sob as condicGes adequadas, redefinindo a visualidade e a experiéncia
museologica.

A digitalizacdo e simulagdo de imagens ndo apenas mudaram a visualidade cléssica,
mas também introduziram novas formas de interacao e intervencao cultural. Daiana Domingues
(2009) observa que a imagem digital agora envolve o espectador em uma nova forma de
experimentacao visual, integrando outros sentidos. Fabris (1998) complementa ao afirmar que
as acoes humanas estdo cada vez mais integradas em narrativas simuladas e digitais, tornando
a experiéncia museologica mais dindmica e interativa.

Foo (2008) define uma exposicéo virtual como uma colecdo hipermidia baseada na web,
projetada em torno de um tema especifico, oferecendo uma experiéncia centrada no usuario.

Apesar das vantagens, as exposicdes virtuais enfrentam desafios devido a complexidade e

CONEHD - Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais
Goiénia (GO), v. 1, n. 7, p. 86-99, ISSN: 2965-2758, 2025
d



1 w@mﬂ Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais

MARTINEZ. L. Yana L.; LOPES, Ricardo Cortez Lopes

diversidade de stakeholders* envolvidos. Patel et al. (2005) identificam seis grupos principais
de stakeholders, e a validade das exposi¢cdes depende de caracteristicas como localizag&o,
relevancia, interacéo e acessibilidade (DUMITRESCU et al., 2014).

A definicdo de museu varia globalmente, mas a nova definicdo do ICOM destaca a
importancia da inclusdo, acessibilidade e diversidade. Além das colegdes fisicas, 0s museus
modernos consideram as evidéncias digitais validas, como observa Ross Parry (2007) com 0s
objetos e-tangiveis. InstituicGes como a Tate (Reino Unido) integram seus sites como parte de
suas instalacdes, enfatizando a relevancia dos museus virtuais.

Figura 1 — Tate exhibitions
WHAT'S ON  ART~  VISIT  SHOP TATE QAECOME A MEMBER

NOW YOU SEE US:
WOMEN ARTISTS IN
BRITAIN 1520-1920

Discove tists who forged a path for generations 1o come

[ rreeormemeers >

A evolucdo dos museus virtuais acompanha os avancos tecnoldgicos. A Web 1.0
permitiu a presenca online institucional, enquanto a Web 2.0 introduziu interatividade e acesso
a catalogos de colecdes. A combinacdo de hipertexto e multimidia proporcionou acesso eficaz
a informacdo cultural, como exemplificado pela Micro Gallery da National Gallery em
Londres.

A digitalizacdo transformou os museus, expandindo seu alcance e redefinindo a
interacdo com o publico. Museus virtuais oferecem acesso global e democratizado a colegdes
culturais, promovendo a educacao e a preservacao do patrimonio cultural de maneira inovadora

e inclusiva.

4 Stakeholders sao individuos ou grupos que possuem interesse ou sdo impactados por um projeto, decisdo ou
organizacdo. Podem incluir desde funcionarios, clientes e investidores até a comunidade local, fornecedores e
orgdos governamentais, dependendo do contexto. Sua participacdo ou influéncia pode afetar diretamente o sucesso
de uma iniciativa.
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Estudo de caso: Google Arts & Culture

Google Arts & Culture € uma plataforma digital desenvolvida pelo Google que permite
0 acesso gratuito a uma vasta colecdo de obras de arte, artefatos culturais, historias e
informacdes sobre museus ao redor do mundo. Lancada em 2011, a plataforma € uma iniciativa
do Google Cultural Institute, com o objetivo de democratizar o acesso a arte e cultura,
aproximando-as de um publico global através da tecnologia. Apresentaremos nesta secéo

observacdes e analises obtidas em nossas visitas virtuais.

Figura 2 — Google Arts & Culture Tela inicial

What's your favorite era?

StoneAge
Explore e myaniaser Stonshange

"
A

Em uma primeira aproximacao, percebemos que a plataforma oferece uma variedade de
recursos interativos, incluindo tours virtuais por museus e galerias, exposi¢oes online, e
imagens de alta resolucdo de obras de arte. Utilizando a tecnologia de digitalizacdo de alta
qualidade do Google, os usuarios podem explorar detalhes minuciosos das obras, muitas vezes
invisiveis a olho nu, como pinceladas individuais em pinturas famosas ou intrincados trabalhos
em pecas historicas.

Google Arts & Culture também é conhecida por suas colaboragfes com instituicoes
culturais ao redor do mundo. Museus, galerias e arquivos podem digitalizar suas colecgdes e
disponibiliza-las online, aumentando a visibilidade de seus acervos e permitindo que pessoas

de todas as partes do mundo possam aprecia-los. Entre os parceiros notaveis estdo o Museu do

CONEHD - Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais
Goiénia (GO), v. 1, n. 7, p. 86-99, ISSN: 2965-2758, 2025
d



ng Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais
e MARTINEZ. L. Yana L.; LOPES, Ricardo Cortez Lopes

Louvre em Paris, 0 Museu Britanico em Londres e o0 Museu de Arte Moderna (MoMA) em
Nova York.

Figura 3 — Google Arts & Culture: tela de selecdo de galeria

Sala 9: a exibicdo
especial de arte
.= brasileira da
R década de 1980

Fsta exposigdo foi criada gragas aos nossos parceiros
Entrar na galeria
Fl eomenm
Vi

Fonte: artsandculture.google.com

Figura 4 — Google Arts & Culture: Exposicao da galeria 9 do Museu Nacional de Belas Artes

< Google Arts & Culture Pagina inicial Explorar Jogar Por perto Favoritos Q

ftle no chao ou use as teclas de Clique e arraste Q\ Clique em uma obra de art®

o

seta para se mover para glrar para usar o zoom

Cenalde?7 >

Fonte: artsandculture.google.com

Os usuarios podem “caminhar” pelos corredores de instituicdes renomadas, explorando
as exposi¢cdes como se estivessem fisicamente presentes, na perspectiva de uma gamificacdo
(PELLING, 2002). Além disso, a funcdo de reconhecimento de arte permite que 0S USUArios
tirem uma foto de uma obra e recebam informac6es detalhadas sobre ela, incluindo seu contexto
historico e artistico, o que cria uma realidade aumentada.

Google Arts & Culture também se destaca por suas inovagles tecnoldgicas e
experimentos criativos. Um exemplo popular é o Art Selfie, uma ferramenta que utiliza
inteligéncia artificial para comparar selfies dos usuarios com retratos famosos de acervos do
mundo todo, revelando com qual obra de arte eles mais se parecem. Outra aplicabilidade é o

Color Explorer, que permite buscar obras de arte baseadas em uma paleta de cores especifica.
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A plataforma ndo se limita apenas as artes visuais. Ela também explora diversos
aspectos da cultura mundial, incluindo histéria, moda, masica, literatura, e até mesmo comida.
Por meio de artigos, videos e jogos, 0s usuarios podem aprender sobre a diversidade cultural de

diferentes regibes e épocas, enriquecendo sua compreensao global.

Figura 5 — Google Arts & Culture: play

N — -, '!7h

| “Foreve \ .ﬁ” = (0

R ,@‘s‘ W HAI e “a o
v ¥ Art a7 ART B ALK

Fonte: artsandculture.google.com

Logo, os dados de campo indicam que ha uma traducdo do museu para o virtual, e com
isso ele se torna passivel de mensuracdo e modelizacdo e, portanto, de gamificacdo, pois o
usudario se torna um avatar e ndao um visitante que se limita aos seus olhos e ao que ensina o
guia do museu. Logo, a virtualizacdo € uma tradugdo que substitui a materialidade e a imerséao
no contexto por uma reprodutibilidade técnica que permite o manuseio dos objetos. A
virtualizacdo do museu, portanto, € a traducéo do patrimdnio material em contetddo mensuravel,

0 que permite hiperlinks impossiveis na exposicao fisica, 0 que conduz a uma gamificacao.

Tecnologia e Cultura

A tecnologia, em suas mais variadas formas, tem se integrado profundamente ao
cotidiano, transformando atividades, processos, modos de comunicagdo e interacdo com a
informacdo. Esses avancos impactaram muitos aspectos da vida contemporanea, incluindo a
maneira como as pessoas consomem cultura e interagem com o patriménio histérico e artistico.
Um dos desafios atuais é integrar essas novas tecnologias as atividades culturais, selecionando
0S recursos mais adequados entre as diversas ferramentas disponiveis.

Num cenério onde o publico é cada vez mais ativo e conectado, as institui¢des culturais
enfrentam o desafio de implementar recursos inovadores para acompanhar o ritmo das
mudancas. Entre as ferramentas destacam-se aquelas baseadas em Inteligéncia Artificial (1A) e
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realidade aumentada (RA), que tornam a interacdo com a cultura mais atrativa, imersiva e
interativa. A RA, por exemplo, mistura objetos virtuais no mundo real, proporcionando uma
experiéncia enriquecida (KIRNER & TORI, 2006). A forma como os conteudos culturais
podem ser trabalhados por meio da IA e da RA desperta interesse tanto na investigacdo quanto
na aplicacdo pratica, facilitando novas formas de organizacao e apresentacdo do conhecimento,
bem como possibilidades de interacdo e engajamento.

A criatividade moderna, conforme apontado por Berman (1986), € potencializada pela
disponibilidade de tecnologias, hibridizando as formas de uso dos aplicativos. Esses
instrumentos, especialmente projetados para dispositivos moveis, permitem que 0S USUArios
renovem suas experiéncias e conhecimentos ao explorar universos imagéticos, pictoricos,
sonoros e literarios.

Google Arts & Culture é um exemplo dessas ferramentas, permitindo a busca de obras
de arte por associacdo visual e inteligéncia artificial, além de possibilitar o acesso a museus e
informacdes historicas diretamente por meio de dispositivos portateis. Esse tipo de recurso ndo
apenas explora as possibilidades da inteligéncia artificial, mas também aprimora as
metodologias de interacdo cultural, evidenciando como tais ferramentas podem ser utilizadas
em diversos contextos.

A cultura é um campo vasto de estudo, sendo considerada como os modos de viver,
saber e fazer humanistico. Caldas (1986) pondera que a cultura é produzida no ato de
materializar os sentimentos humanos. Sob esta ética, o fendmeno é produto da criatividade
humana, constituindo-se a medida que ideias, imaginacfes e sonhos se tornam inovagdes. Em
outras palavras, quando ocorre a transicdo do campo imaterial ao material, o ser humano
transforma a natureza por meio do seu trabalho. Eagleton (2011) destaca que a cultura é gerada
a partir da interrelacdo entre o “eu” e o0 “mundo”. Dessa maneira, cada individuo ¢ detentor uma
cultura Unica, que permanece em constante formacao durante sua vida, sendo ele influenciado
por suas experiéncias educativas, familiares e sociais. De maneira similar, a cultura pode ser
coletiva, impactando outros mundos e influenciando outros universos culturais, especialmente
nesta época moderna cada vez mais globalizada. A producdo de uma obra artistica reflete as
influéncias culturais de seu criador, pois nenhum artista cria a obra apenas de si mesmo, mas
esta apoiado no contexto sociocultural de sua época (LOUREIRO, 1999). Reis (2003) observa
que a arte é o principal canal da cultura, permitindo conhecer diferentes formacges culturais e

refletir sobre os valores e questdes profundas da existéncia humana.
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A arte simboliza a existéncia humana desde a pré-historia, emergindo do ambito
subjetivo humano. Das pinturas nas cavernas as formas esculturais, essas cria¢fes evidenciam
que desde cedo 0os humanos necessitam expressar sentimentos, emocdes e percep¢des de forma
criativa. Hoje, a arte reflete uma dinamica cultural cada vez mais global. As criagcdes culturais
podem ser usadas em diversos contextos, contribuindo tanto para a construcéo do imaginario
da audiéncia quanto para sua formac&o intelectual. As diversas linguagens artisticas oferecem
abordagens que podem ser trabalhadas sob diferentes vieses, desde a experiéncia de se
apresentar representacdes pictoricas até a insercdo de interpretacfes poéticas e criticas de obras
literarias. Além da caracteristica ltdica, hd maneiras Uteis para ilustrar o conhecimento artistico-
cultural, seja por meio de visitas a espagos culturais, museus, monumentos ou bibliotecas, que,
repletos de memorias, contribuem para a aquisicdo de informacdes sobre a identidade cultural
de um povo ou época. A importancia da arte como manifesto da cultura e instrumento de
identificacdo cultural é evidente. Uma obra de arte utiliza diferentes matérias-primas, como
representacdes corporais, sonoras, imagéticas e a linguagem poética, decifrando nuances
singulares de cada cultura. Especialmente pelas artes visuais, € possivel conhecer, por meio das
imagens, informac6es de variados contextos historicos.

A partir da década de 1950, a cultura passou a ser destaque nos debates sociais
contemporaneos (DENNING, 2005). Com o avanco das tecnologias, hd& um mundo que muda
numa frequéncia cada vez mais veloz, urgindo a necessidade de adaptacdes em todos o0s
sistemas. A medida que as técnicas cientificas se difundem na sociedade, hd mudancas nos
habitos socioculturais. Nesse ambiente de mutagdes, as metodologias de interacdo cultural
devem ser constantemente repensadas.

Diana Domingues (2009) observa que o pragmatismo da ciéncia, aplicado a producéo
artistica, é influenciado por valores das ciéncias humanas. O potencial do digital leva ao
paroxismo a incrustacdo do virtual tecnoldgico, agregando-o ao espaco fisico, fazendo com que
o0 sentido da presenca e acao misture o hibrido com propriedades do ciberespaco e propicie uma
existéncia cibernética e hibrida. A computacgéo ubiqua e a realidade aumentada, com interfaces
sem fio, conferem mobilidade as conexdes, permitindo uma vida constantemente conectada,
como antecipou Mark Weiser (1991). A incrustacdo do virtual no espago fisico em realidade

aumentada e realidade mista oferece um continuum existencial do virtual ao real, conforme
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anunciado por Milgram & Kishino (1994). A simbiose humano-computador nos fez ultrapassar

dicotomias como natural e artificial.

Concluséo

Este artigo, em sintese, testou um museu virtual por meio de uma etnografia para
descobrir a sua relagdo com o conceito de patrimonio, por meio de um estudo de caso. O
escolhido foi o Google Art & Culture, que criou uma traducdo da materialidade das pecas
museologicas (restritas por estarem em processo de conservacdo) para a uma modelagem que
Ihe permite a manipulacdo (na légica da gamificacdo) e no acoplamento de hiperlinks.

A virtualizacdo dos museus representa uma nova forma de interagdo e acesso ao
patrimonio cultural, proporcionando uma experiéncia rica e democratizada para um publico
global. Atraves de plataformas como o Google Arts & Culture, é possivel transcender as
limitacOes fisicas e geogréficas, permitindo uma imersdo interativa que antes ndo era possivel.
A combinagéo de tecnologias como a digitalizagdo de alta resolucéo, inteligéncia artificial e
realidade aumentada ndo apenas expande o alcance dos museus, mas também transforma a
maneira como as pessoas experienciam e aprendem sobre arte e cultura. No entanto, essa
virtualizacdo também traz desafios, como a necessidade de preservar digitalmente essas
colecdes e a complexidade de garantir a acessibilidade e a qualidade da experiéncia virtual.
Portanto, é essencial continuar explorando e desenvolvendo novas metodologias e técnicas para
otimizar a integracao dessas tecnologias nos contextos museoldgicos, garantindo que a esséncia
e a autenticidade do patrimdnio cultural sejam mantidas e valorizadas.

Encerramos o texto com algumas reflexdes finais. A primeira é que o museu virtual
permite mais contato com a obra do que o off-line, pois é possivel apreciar diversos angulos e
travar relacbes com bancos de dados. Logo, trata-se de um patrimdnio que néo se justifica pela
raridade e ndo tem subsisténcia. Uma ultima € que a historiografia assume outra dimensdo no
hiperlink, tornando-se mais detalhada do que na exposicdo, limitada em espaco, recursos etc.
Ou seja, revigora-se a propria cidadania e o enraizamento histérico do individuo que visita um

museu que é composta por vetores e algoritmos.
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