CENTRO CULTURAL SAO FRANCISCO: UMA EXPERIENCIA NO
CIBERESPACO?

E-mail:
pablo.bandeira@usp.br
fcpaletta@usp.br

RESUMO

Representar um centro histérico na web nao segue um modelo rigido, visto que na Ciéncia da
Informacdo ndo hd modelos, o que nio deixa de ser instigante. Por outro lado, € forte e antigo
o desejo de transcender o corpo fisico, de controlar experi€ncias sensoriais, de estar presente a
distancia, com os sentidos transportados por meio do novo mundo virtual que se apresenta. O
tour virtual baseado em imagens 360° abre uma nova fronteira para explorar ou até colonizar
novos ambientes. Esta proposta de pesquisa de doutorado se orienta pela proposi¢ao de uma
experiéncia sensorial-digital através da disponibilizacdo de visitas pela internet, com
visualizacdo 360° ao Centro Histérico de Jodao Pessoa, com o auxilio da modelagem 3D,
definindo o processo informacional (produto X interatividade x usudrio) de virtualiza¢do dos
centros histéricos como um dominio da Ciéncia da Informacao.
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ABSTRACT

Represent a historical centre on the web does not follow a rigid model, since in Information
Science there are no models, which is still instigating. On the other hand, the desire to transcend
the physical body, to control sensory experiences, to be present at a distance, with the senses
transported through the new virtual world that presents itself, is strong and old. Thevirtual tour
based on 360° images opens a new frontier to explore or even colonise new environments. This
doctoral research proposal is guided by the proposition of a sensory- digital experience through
the availability of 360° visualisation tours of the Historic Centre of Jodo Pessoa, with the aid of
3D modelling, defining the informational process (product x interactivity x user) of
virtualisation of historical centres as a domain of Information Science.
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1 INTRODUCAO

Com as transformacdes da sociedade atual, conforme destaca Castells (2000, p. 565),
chamando-a de “Sociedade em Rede”, por definir os limites do ciclo de vida como uma
tendéncia do mundo atual em relagdo ao setor de servicos, a informagdo passou a ser
considerada insumo elementar para o desenvolvimento das atividades humanas. Nesse
contexto, ao considerar o processo de virtualizagdao dos centros histéricos como elemento
central para sua reflexdo acerca da representacdo da informacdo, o cientista da informacgao
alcangaria novas possibilidades informativas, assim como foram alcancadas pelos museus.

Essas possiblidades se destacam por algumas razdes: a preservacdo dos bens
materiais e culturais se justificam, hoje, como condicdo para garantir certos direitos universais
do ser humano, que transcendem as particularidades locais e nacionais, mas nem todos tem
acesso a esse patrimonio, muitas vezes pela auséncia de politicas de preservacao, visto boa parte
de suaexisténcia estar ameacada pela acdo de degradacao do tempo.

Com isso, a irrupcdo das tecnologias da comunicagdo de massa, iniciada no século
passado, cria novas formas de sociabilidade e possibilitam o consumo de produtos simbdlicos
alternativos. Ao mesmo tempo cria um movimento de aceleracao de um trafego de formas,
niveis, setores, tempos € espagos.

Criar um centro histérico na web ndo segue um modelo rigido, visto que nesta drea nao
ha modelos, o que ndo deixa de ser instigante. Por outro lado, € forte e antigo o desejo de
transcender o corpo fisico, de controlar experiéncias sensoriais, de estar presente a distancia,
com os sentidos transportados por meio do novo mundo virtual que se apresenta. O tour
virtual baseado em imagens 360° abre uma nova fronteira para explorar nnovos ambientes.

Para criar um novo ambiente, a tecnologia passa a desafiar e integrar varios campos do
saber que estao dentro do nosso cotidiano, mudando nossa relagdo com os ambientes virtuais.
As novas tecnologias digitais estdo promovendo alteracdes em nossos sentidos. As imagens
virtuais ndo sdo apenas imagens, mas possuem profundidade, formam outros mundos
conectados questionando de uma nova forma a nossa relagdo com a realidade.

Certamente devemos considerar que nenhuma virtualidade tirard do ser humano a
sensibilidade que nos exige contato, isto é exercicio dos nossos sentidos olfativos, o tato, o
paladar e também o visual em certa medida. No entanto, atecnologia digital nos exige mais:
impde-nos condi¢des da possibilidade e oportunidade.

Um desafio-chave desta inovagdo para os centros histéricos € que cada mudanca deve
acontecer no seu ritmo proprio, pois os centros histéricos ndo sao homogéneos, sao produtos da
sua particular experiéncia cultural e histérica. Um desafio € disponibilizar a todos a
possibilidade de utilizar as tecnologias digitais a servigo da ciéncia, da coletividade, da memoria
e das significacdes simbolicas, e compreender que o processo informacional contido na
virtualizacdo dos centros histéricos € um dos dominios da Ciéncia da Informagao.

Nesse contexto, a Ciéncia da Informacdo pode ser abordada sob o ponto de vista
estrutural e funcional. O prisma epistemoldgico, por sua vez, € uma tarefa mais complexa, €
exige uma andlise profunda nos aspectos sob os quais a drea se encontra enraizada, o que
permite uma discussdo com outros campos, a exemplo dos propostos nessa pesquisa. Numa
perspectiva histérica, Barreto (2008, p. 2) considera que “a génese da Ciéncia da Informagao
subjaz da inovagdo tecnoldgica”, motivada pelas a¢des do homem desde a elaboracdo das
pinturas rupestres.

Wersig (1993) antecipa o pensamento de Barreto (2008), sobre a origem da CI atrelada
a inovacdo tecnoldgica, porém, acrescenta que seu fundamento se encontra na explosdo
informacional no contexto apds a Segunda Guerra Mundial do século XX.



A Ciéncia da Informacgdo nasce, assim, da ampla necessidade de se encontrar estratégias
para resolver problemas causados por ciéncias e tecnologias, impondo mudangas expressivas
no conhecimento.

Nesse sentido, reconstruir patrimonios histéricos materiais € promover uma nova
experiéncia sensorial destes no ciberespaco constitui um processo informacional e, portanto, é
pertinente ao campo cientifico da CI. Afinal, uma das abordagens da 4rea é justamente a
transferéncia da informacao mediada pela tecnologia para sua preservagdo e recuperacao.

A virtualizacido de Centros histdricos, e seu subjacente processo informacional, sao
também dominios da Ciéncia da Informacao

JUSTIFICATIVA DO ESTUDO QUANTO A RELEVANCIA E
ORIGINALIDADE

Esta proposta de pesquisa de doutorado se orienta pela proposicao de uma experiéncia
sensorial-digital através da disponibilizacdo de visitas pela internet, com visualizacdo 360° ao
Centro Historico de Jodo Pessoa, definindo o processo informacional de virtualizacdo dos
centros histéricos como dominio da Ciéncia da Informacao.

Entende-se por Centro Histérico o perimetro urbano do Centro Histoérico de Jodo
Pessoa, um Patrimonio Estadual conforme certificacdo conferida pelo Decreto Estadual n°
25.138, de 28 de junho de 2004, e através da Deliberacdo n° 005/2004 do Conselho de Prote¢do
dos Bens Histéricos e Culturais do Estado da Paraiba - CONPEC/IPHAEP, emitida nos termos
do Decreto-Lei n° 25, de 30 de novembro de 1937 e da Portaria SPHAN n° 11, de 11 de
novembro de 1986.

A pesquisa compreenderd um ecossistema tecnoldgico capaz de promover uma
experiéncia digital de navegacdo e imersdao cultural a seus usudrios, sendo que esta
experiéncia, diferente do que ja existe na dimensdo material, enfatizard a fun¢do informacional
desse patrimdnio, reafirmando a informacdo como critério definidor da categoria “centro
histérico na web”, resgatando-a como elemento central do pensar e construir, uma experiéncia
no ciberespaco.

A aplicacdo web a ser desenvolvida deverd permitir o acesso a diversos fours 360°
que, juntos, contemplardo o centro histérico de Jodo Pessoa. Em nivel de infraestrutura,
utilizaremos aplicagdes para tornar o processo de deploy? estruturado e rapido, com servidores
que acompanhario o crescimento da API°, moldando-se conforme a necessidade do contetdo.
Nesse processo, ndo serdo utilizadas plataformas digitais para o gerenciamento e criacdo de
paginas online como Wordpress, Joomla ououtro Sistema de Gerenciador de Contetido
(Content Management System - CMS). Seradesenvolvida uma aplicacio web propria que
maximizard a desempenho e a implementacaode novos recursos que permitam a virtualizagao.

OBJETIVOS

Como objetivo geral, a pesquisa busca desenvolver uma aplicacdo que possibilite ao
espectador (usudrio) experiéncia exploratdria, a partir da disponibilizacdo do Centro Histérico
de Jodo Pessoa no ciberespacgo, com a tecnologia de visualizagdo em 360°, e definir o processo
informacional de virtualizagdo como um dos dominios da Ciéncia da Informacao. E especificos:

4 consiste no processo de colocar no ar uma aplicagio jd concluida
5 Application Programming Interface (Interface de Programacéo de Aplicagéo)



a) Identificar quais os recursos tecnolégicos e como devem ser utilizados para que o
usudrio tenha o maior grau de interatividade;

b) Criar uma aplicacdo web com a virtualizacio em 360° com inser¢do da modelagem3D;
c) Representar o processo experiencial (percepcdo) de virtualizacdo destes centros como
dominio do campo cientifico da Ciéncia da Informagao.

QUADRO TEORICO DE REFERENCIA

A CIENCIA DA INFORMACAO

A informacdo € um objeto complexo e, segundo Saracevic (1996), a Ciéncia da
Informacgdo, campo de estudo desse objeto, € por natureza interdisciplinar e tem o imperativo
tecnoldgico determinante para o seu campo cientifico.

A informacdo € um insumo de grande valor, e seu acesso, promove a evolugdo da
nossa sociedade. Nesta perspectiva, surge a preocupacao em construir ambientes ou espacos
informacionais digitais que favorecam o acesso a informacdo, atendendo as demandas da
sociedade pés-moderna®. De acordo com Lyotard (2009, p. viii) “o cenario pos-moderno é
essencialmente cibernético-informatico e informacional”.

No cendrio pds-moderno, com sua “vocagdo” informacional, o fildsofo e matematico
britanico Alfred N. Whitebead, notou que o século XX foi palco de uma descoberta
fundamental:

Descobriu-se que a fonte de todas as fontes se chama informacdo e que a
ciéncia — assim como qualquer modalidade de conhecimento — nada mais € do
que um certo modo de organizar, estocar e distribuir certas informacdes.
Longe, portanto, de continuar tratando a ciéncia como fundada na ‘vida do
espirito’ ou na ‘vida divina’; o cendrio pés-moderno comeca a vé-la como
um conjunto de mensagens possivel de ser traduzido em ‘quantidade (bits)
de informacdo’. (LYOTARD, 2009, p. ix).

E, continua o autor,

[...] ora, se as maquinas informdticas justamente operam traduzindo as
mensagens em bits de informag@o, s6 sera “conhecimento cientifico” certo
tipo de informacao traduzivel na linguagem que essas maquinas utilizam ou
entdo compativel com ela. O que se impde com o tratamento informadtico da
mensagem cientifica é na verdade uma concepc¢do operacional da ciéncia.
Nesse contexto, a pesquisa cientifica passa a ser condicionada pelas
possibilidades técnicas da maquina informatica, e o que escapa ou transcende
tais possibilidades tende a ndo ser operacional, ja que ndo pode ser traduzido
em bits. (LYOTARD, 2009, p. x).

Nessa perspectiva, Castells (2000, p. 43), ressalta que “[...] a sociedade ndo pode ser
entendida ou representada sem suas ferramentas tecnoldgicas”. Ao considerar a tecnologia
presente na nossa sociedade, observamos que hd uma infinidade de dispositivos com a
capacidade de acesso a informacao digital, e uma variedade de contextos que sdo passiveis de
andlise pela Ciéncia da Informacao.

6 Trata-se de uma palavra que designa o estado da cultura apés as transformagdes que afetaram as regras dos
jogos da ciéncia, da literatura e das artes a partir do final do século XIX. (LAYOTARD, 2009, p. xv).



Nesse sentido, esta pesquisa se aporta teoricamente em campos do conhecimento
indispensdveis diante dos objetivos apresentados. Campos estes que se interconectam ao
proporcionar sustentabilidade tedrica necessaria para a constru¢cdo de um conhecimento sobre
metodologias aplicdveis ao desenvolvimento de um ecossistema tecnolégico ou conjunto de
ferramentas e solu¢des que se conversam a fim de proporcionar uma experiéncia tecnoldgica, a
partir davirtualizacao em 360°.

A Ciéncia da Informacao (CI) € um campo dedicado as questdes cientificas e a pratica
profissional, direcionados aos problemas da comunicacdo do conhecimento e de seus registros,
no contexto social, institucional ou individual do uso e das necessidades de informacdo.
Discorrendo sobre a concepg¢do cientifica da CI recorremos a Saracevic (1996, p. 47), que
explica,

[...] € um campo dedicado as questdes cientificas e a pratica profissional
voltadas para os problemas da efetiva comunicagdo do conhecimento e de seus
registros entre os seres humanos, no contexto social, institucional ou
individual do uso e das necessidades de informacdo. No tratamento destas
questdes sdo consideradas de particular interesse as vantagens das modernas
tecnologias informacionais.

A Ciéncia da Informacdo ofertou a possibilidade de se construir conhecimentos
cientificos e, a0 mesmo tempo, em mao dupla, trouxe um actimulo de técnicas, conceitos e
visdes sobre tecnologias da informagdo e comunicacgdo, tecnologias sociais, memdaria e outros.
Agora, um novo desafio se apresenta, com a virtualiza¢ido do patrimonio.

A CI, ao estudar as relacbes com as memdrias, informagdes e representacdes da
informacao em um dado contexto, pode apresentar novas perspectivas no que tange a nocao de
patrimdnio cultural, levando em consideracdo que estas construcdes histdricas atuam por meio
de processos simbdlicos, sociais, econdmicos, politicos e culturais, que a qualquer momento
podem ser evocados, ou vir a ser esquecidos, dentro da propria dinaimica da memoria.

Nesse contexto, a tecnologia digital vem desempenhando um papel fundamental na
mundializa¢do da informacdo, através de ambientes que permitem uma interacdo continua do
uso das plataformas digitais, especialmente na web. Entretanto, a sua eficécia, a priori,depende
da eficiéncia de seu processo e dos seus métodos, e por essa razdo, em primeirolugar, a
tecnologia digital deve ser autossuficiente e largamente permeabilizadora, para em seguida
contemplar os aspectos sobre a individualidade dos sujeitos. Nesse sentido, Nhacuongue e
Ferneda (2015, p. 5), contextualizam que:

A Ciéncia da informacao teve uma génese principalmente impulsionada pelo
movimento acelerado das tecnologias de informagao e comunicagdo. O seu
desafio € notabilizado tanto por meio de abordagens sobre a natureza,
manifestacdes e efeitos da informagdo e conhecimento, como pela busca de
solucdes tecnoldgicas que garantam a comunicaco e uso. Por isso que o
objeto (informagdo) inclui todo o ciclo (produgdo, organizagdo,
armazenamento, representacdo, disseminacao, recuperagdo, acesso € o uso) da
informacao.

Diante dessas reflexdes, embora constatando a auséncia da virtualizagdo de centros
histéricos como espaco informacional digital na web podemos inferir que construir esses
patrimOnios como experiéncia tecnolégica promoveria sua disseminacdo? E, se é possivel,
como fazé-lo?



A VIZUALICAO DA INFORMACAO

A Visualizacdo, segundo o diciondrio da lingua portuguesa, € converter algo abstrato
em imagem mental ou real, tornar visivel algo mediante recurso. Nesse sentido, a visualiza¢ao
€ um fator cognitivo, facilitada por representacdes visuais externas a partir das quais as pessoas
constroem uma representacao mental interna do mundo.

Existem indmeras situacdes em que utilizamos a representacdo visual para compreender
vdrios dados. Tendéncias de itinerdrio de viagens, previsdo de tempo, entre outros.

Isso se deve, gracas a nossa capacidade de percepcdo visual, pois uma representacao
visual é muitas vezes mais eficaz do que um texto escrito. E importante destacar que as
representacdes visuais devem ser bem construidas, pois estas podem ser Uuteis ndo sé para
perceber informagdes, mas também para processar varios itens de informacao ao mesmo tempo.
As representacdes visuais nos permitem entender e suportar sistemas complexos, tomar
decisdes e encontrar informacdes que, de outra forma, poderiam permanecer ocultosnos
dados. Os computadores, nesse sentido, podem facilitar o processo de representacaovisual
com algumas ferramentas de visualiza¢do. Embora os computadores facilitem, ainda permanece
uma atividade que ocorre na mente.

Portanto, a representacdo visual impressa ou digital € um processo cognitivo de
compreensdo de uma imagem ou mais. Mas como as informacdes sdo criadas a partir dos dados
que representamos na forma visual?

Nathan Shedroff (1994) em sua obra: Design da Informacdo, define o processo como
continuo, pois gera informagdo a partir de dados, considerando ainda que a informacdo pode
ser transformada em conhecimento e finalmente, em sabedoria.

Mazza (2009) define que os dados sdo entidades que, por si mesmas, carecem de
significado. Eles por si sds, ndo sdo suficientes para estabelecer um processo comunicativo,
pois para isso eles precisam ser processados, organizados e apresentados num formato capaz.
Essa manipulacdo produz a informagdo, que € organizada de uma forma significativa.

Quando a informacao € integrada a experiéncia, ela cria o conhecimento E a sabedoria
€ o nivel mais alto de compreensio, sendo este um estigio que a pessoa adquiriu um nivel tao
avanc¢ado de conhecimento de processos e relacionamentos que ndo mais é possivel expressar
julgamentos sobre os dados.

De acordo com Mazza (2009), a sabedoria € autoinduzida por meio da contemplagao,
o estudo e a interpretacdo do conhecimento, mas, ao contrario do conhecimento, nao pode ser
transmitido ou ensinado diretamente. As representagdes visuais nos ajudam a compreender os
dados, e, portanto, a produzir melhor.

Robert Spance (2002) diz que: o processo de visualizacdo de dados € uma atividade
cognitiva com a qual a pessoa constr6i modelos mentais de dados, ou melhor, uma
representacdo de mundo ao redor, a partir da qual ela consegue expandir e compreender esses
dados. Mas no que consiste o0 modelo mental, visto que ndo pode ser impresso ou visualizado
numa tela de computador?

Para Kenneth Craik (1943), em seu trabalho, “The Nature of Explanation”, define que
os modelos mentais sdo como os humanos constroem conhecimento a partir do mundo ao seu
redor.

Stuart Card (1994) explicou como as representacOes visuais podem impulsionar o
processo cognitivo, por permitir que algumas inferéncias sejam feitas com muita facilidade para
0s humanos.

Nos casos em que devemos lidar com dados que tenham uma correspondéncia fisica-
espacial, tendo em vista sua natureza, falamos de visualizacdo cientifica, enquanto a
visualizacdo da informagdo trata com a visualizacdo de dados abstratos que nao
necessariamente possuam uma dimensdo espacial. A visualizagdo cientifica é uma disciplina



que visa representar visualmente os resultados de experimentos cientificos ou fendmenos
naturais

CRITERIOS PARA BOAS REPRESENTACOES VISUAIS

De forma pragmadtica, quando satisfaz plenamente a comunicac¢do e andlise de requisitos
daqueles para os quais foi concebido e criado. Mas como podemos ir de uma colecio de dados
abstrator para uma representacdo visual que ambos s@o significativos para osdados que
representam e, a0 mesmo tempo, podem ser Uteis para adquirir novos conhecimentos a partir
desses dados?

Nao existe uma féormula mdégica que, existente uma colecdo de dados, mostra-nos
sistematicamente que tipo de representacdo usar. Isto depende da natureza dos dados, do tipo
de informagdo que procuram representar, e seus usudrios pretendidos. E o mais importante:
depende da criatividade, experiéncia e competéncia de quem projeta a representacao.

Partindo dos pressupostos anteriormente apresentados, quais as ferramentas que a
tecnologia da informacgdo coloca a nossa disposi¢do para realizar representacdes visuais? Os
computadores s3o nossos grandes parceiros ao projetarmos algo do zero, ou entdo, se
quisermos, existem uma variedade de softwares de visualizacdo para fins diversos. Qual melhor
modelo conceitual e 16gico ou melhor arquitetura para desenvolver um sistema dessa
envergadura?

Criar um artefato virtual € um processo, que segundo Mazza (2009), deve ser modelado
por meio de uma sequéncia de estagios sucessivos. Temos entdo, que as visualiza¢cdes ndo sao
resultadas finais do processo de geracdo. Elas sdo resultadas do mapeamento de estruturas de
dados para as estruturas visuais, gerando uma representagdo visual no espaco fisico
representado pelo computador.

As visualizagOes sdo caracterizadas por um problema inerente e dificil, uma quantidade
de dados para ser representado que € muito grande para o espaco disponivel. Esse é um
problema comum, visto que muitas situacdes reais, os dados sdo numerosos. Nestes casos,
quando a drea de exibicao € muito pequena para suportar visivelmente todos os elementos de
uma representacdo visual, certas técnicas sdo usadas, incluindo zoom, panoramica, rolagem,
foco + contexto, e lentes magicas.

A visualizagdo explora principalmente o sentido humano que possui maior aptidao
para captacao de informacao temporal: a visao (primeiro componente do sistema sensorial). Em
termos de percepg¢do, as representacoes adequadas ndo sao obtidas de forma arbitraria e devem
considerar muitas das propriedades do sistema visual humano: bons conhecimentos tedricos
com diretrizes cientificas testadas devem ser a base fundamental para ferramentas tecnolégicas
de visualizacdo e andlise de dados.

Nos tipos de percepgdes, a de forma é uma das relacionadas a visualizacdo quesegundo
a Teoria Gestalt cunhado por Christian von Ehrenfels, € baseado no principio de que nao se
pode ter conhecimento do todo através das partes, e sim das partes através do todo. Os conjuntos
possuem leis préprias e estas regem os seus elementos, € ndo ao contrario. E sé através da
percep¢do da totalidade € que o cérebro pode de fato perceber, descodificar e assimilar a
imagem ou o conceito.

Segundo a teoria de Gestalt a atividade perceptiva estd subordinada a um fator basico
de Pregnancia. Um objeto é pregnante desde que exprima uma caracteristica qualquer, de
maneira suficientemente forte para destacar-se, impor-se e ser de facil evocacdo. As
caracteristicas que determinam a pregnancia de uma imagem sido observadas nas Leis da
teoria de Gestalt, que s@o principios estruturais € funcionais do campo perceptivo. Estas leis
estabelecem a forma como os elementos constitutivos de uma imagem podem vir a ser
percebidos em termos organizacionais, seguindo os principios:
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Proximidade: estabelece que os elementos que se encontram proximos espacialmente e
temporalmente tendem a ser agrupados perceptivamente num conjunto, mesmo que nao
possuam grande similaridade entre si.

Semelhanga: os elementos que possuem caracteristicas semelhantes ou iguais tendem a ser
agrupados em conjuntos; a similaridade dd-se principalmente em termos de cor, forma e
textura. A semelhanca normalmente nao se sobrepde a proximidade.

Fechamento: elementos dispostos de maneira a formar um contorno fechado ou formas
incompletas tendem a ganhar maior grau de regularidade ou estabilidade, podendo a vir
ganhar unidade; isto refere-se a tendéncia da percep¢ao humana em perceber formas
completas.

Simplicidade: elementos sdo percebidos mais facilmente quando apresentam simetria,
regularidade e ndo possuem texturas.

Continuidade: a percep¢do humana tende a orientar os elementos que parecem construir um
padrdo ou um fluxo na mesma direcao; pois, pela continuidade da direcdo e os ligamentos
continuos entre elementos, sdo mais faceis de perceber do que abruptas modificacdes de
direcdo.

Figura/fundo: afirma que qualquer campo perceptivo pode dividir-se numa figura sobre um
fundo. A figura distingue-se do fundo por caracteristicas como: tamanho, forma, cor e
posicdo. O objeto como figura sé € percebido em primeiro plano com o fundo devidamente
separado da mesma.

Considerando que muitas representacdes visuais considerem trés dimensdes, € importante
destacar a percep¢do espacial, que se vale de elementos da percep¢do visual, auditiva e
temporal. Em termos visuais, essa percep¢ao € afetada pela distancia entre os objetos e o
tamanho relativo deles.

De acordo com Oliveira et al (2006) essa percepcao se destaca pelos seguintes aspectos:
Domindncia da verticalidade: Uma linha vertical parecerd mais longa que uma linha
horizontal, mesmo quando elas tenham tamanhos idénticos. A ideia desse comprimento
maior deve-se a dominéncia da vertical na estrutura do campo perceptivo humano.

As partes do todo: A percep¢ao das partes € afetada pelas relages estabelecidas entre os
objetos no campo perceptivo, ndo dependendo apenas dos estimulosindividuais deles.
Superficies: A percepgdo de diferentes superficies esta relacionada com as composi¢oes
heterogéneas das mesmas. Na auséncia dessas diferencas ndo é possivel a sua aquisi¢io
nem a sua localizagdo.

Sobreposicdo: se um objeto estd sobreposto a outro, cobrindo-o parcialmente, o primeiro
serd percebido como mais proximo e o ultimo como mais distante.

Tamanho: entre dois objetos de tamanhos distintos, mesmo que postos lado a lado, o maior
tende a parecer mais proximo e o menor mais distante.

Paralaxe de movimento: diferentes dire¢cdes podem ser percebidas de acordo com aposicao
dos objetos, os mais distantes parecem acompanhar o movimento doobservador, enquanto
0s mais préximos podem ser percebidos em movimento segundo a dire¢do oposta.

Nitidez relativa: entre dois objetos que possuem graus diferenciados de nitidez, o mais
nitido parece mais préximo sendo mais rapidamente percebido.

Luz e Sombra: indicagdes distintas de profundidade podem ser obtidas a partir de
combinagdes de modelos de luz e sombra.

Perspectiva linear: regulam a impressao de distancia o grau de convergéncia entre figuras
e o tamanho delas.

Gradiente de textura: devido a geometria da situacdo espacial, uma textura uniforme é
projetada na retina de uma forma tal que, quanto maior a distancia, maior a densidade da
textura na imagem.



PROJETANDO UMA APLICACAO VISUAL

Um bom projeto deve ser precedido de um bom design. Muitos protétipos
desenvolvidos no contexto da pesquisa cientifica nem mesmo definem que tipo de usudrio o
modelo de visualizag¢do estd enderecado ou a finalidade do seu desenvolvimento. Os usudrios
reais e potenciais do aplicativo visual, serdo aqueles que determinarao o sucesso ou o fracasso
de uma API - Application Programming Interface.

Muitas vezes, a maioria dos autores de trabalhos de representacao visual da informacgao
ndo realizam pesquisas preliminares com os usudrios do sistema para entender suas reais
necessidades, ou somente depois eles efetuam avaliagdo empirica, quando o protétipo do
aplicativo foi desenvolvido.

Por essas razdes, € preciso definir o problema, identificar as necessidades efetivas dos
usudrios, examinar a natureza dos dados a representar, se sdo quantitativos, categorial, ou de
outra natureza. B preciso também, identificar, os numeros e dimensdes, quais os atributos, se
sdao independentes ou dependentes (quando os atributos variam e cujo comportamento nos
interessa na analise).

Outrossim, € definir as estruturas de dados, se sdo lineares, como vetores, tabelas,
colecdes, temporais, espacial ou geogréfico, (dados correspondentes a local) hierdrquicos,
(dados relativos a entidades, arquivos, fluxos, etc.) ou de redes (dados de relacionamento).

E preciso definir também, qual o tipo de interacio, é estética, (sem possibilidade de
alteracdo), transformdvel, (usudrio pode controlar parcialmente a transformacio de dados), ou
manipuldvel? (o usudario pode controlar e modificar alguns parametros que regulam a geragao
das visualiza¢des, como zoom, em um detalhe, girando uma imagem em 3D).

Cada opcao descrita, pode apontar para o uso de uma técnica especifica. Além disso, o
projeto deve definir ferramentas adequadas para avaliacdo dos efeitos das representacodes
propostas sobre o desempenho dos usudrios.

INOVACAO E TECNOLOGIAS DIGITAIS NA PRESERVACAO E
DISSEMINACAO DOS ASPECTOS ARQUITETOCICOS DO
PATRIMONIO HISTORICO

Inovar em ambientes virtuais, passa pela concep¢ao de interface, significa o lugar
onde o usudrio e os desenvolvedores se encontram por meio das tecnologias digitais. Implantar
interfaces na criagdo de ambientes virtuais pode criar uma conexao entre esses usudrios e os
criadores desses espacos, tornando possivel uma real interatividade. Sendo assim, € papel dos
desenvolveres de aplicagdes web front-end (interage diretamente com o usudrio no
desenvolvimento da interface) e back-end (que trabalha por tras da aplicagdo, gerenciando a
regra de negdcio) promover a boa comunicagdo entre os envolvidos, de modo a facilitar futuras
inovagoes.

Partindo das reflexdes acima, Loureiro (2004, p. 177-172), ao tratar dos museus’ como
novos ambientes informacionais passiveis de virtualiza¢do, atesta que: “o tema das novas
tecnologias de redes digitais e seus efeitos de mudanga sobre os mesmos ganhou espaco a partir
da emergéncia das redes digitais e, particularmente da acelerada expansdo web no final
do século XX, claramente um processo social resultante, conforme nos diz Castells (2000, p.
43) “de um complexo padrao interativo”.

7 O museu é uma instituigdo permanente sem fins lucrativos, ao servigo da sociedade e do seu desenvolvimento,
aberta ao publico, que adquire, conserva, investiga, comunica e expde o patrimonio material e imaterial da
humanidade e do seu meio envolvente com fins de educagdo, estudo e deleite. 1COM Portugal, 2015)



Sob o “impacto” da rapida expansdo da Internet, estudiosos e criticos dos
museus indagavam, em tom profético, sobre a possibilidade de a Internet
herdar algumas das funcdes informacionais tradicionais da instituicdo,
ocupando, como consequéncia, o espago deixado por um empreendimento em
vias de extingdo. (Loureiro, 2004, p. 177).

Tendo em vista as possibilidades tecnoldgicas para a virtualizacdo dos museus, Lévy
(1999) esclarece que “o artista passaria a se situar num espaco onde sio divulgadas asprodugdes
de todas as culturas”. Para o autor, o museu fisico ¢ uma “tecnologia intelectual” e por meio
das tecnologias digitais, passariam a ser novos aparatos informacionais colocando o artista
“frente ao conjunto de tradi¢des culturais passadas e presentes e a ter como horizonte o conjunto
de formas possiveis” (Lévy, 1999, p. 18).

Todavia, em sua abordagem do museu como um meio de comunicagdo, Lévy (1999)
considera que esta seria uma midia tradicionalmente passiva, pois um museu espera ser visitado
e ndo vai ao encontro do seu publico. Contudo, atualmente, conforme ja propds Wersig (1997),
os museus ultrapassam sua limitagdo espacial para encontrarem as condi¢des necessarias para
tornarem-se mais ativos.

Os museus, atualmente, ocupam significativamente o “ciberespago®”, basta uma busca
na web e serd possivel encontrd-los em vdrias plataformas, de vérias partes do mundo, com
ecossistemas tecnoldgicos diversos, como exposi¢des virtuais, com convites pra exposi¢oes
fisicas, através de imagens estdticas e, mais recentemente, baseados em 360° graus, fazendo
com que O usudrio imerja como se estivesse in loco. A inser¢do desses na web e a conservacao
de suas informacdes em formato digital podem determinar mudangas sensiveis no modo como
tais “repositorios culturais” sdo vistos pelos seus usudrios.

Entretanto, construir a representacdo de museus no ciberespaco ndo se restringe
necessariamente a instituicdes museoldgicas, muito embora, conforme dito anteriormente,
paginas mantidas por museus existentes ou nao no mundo fisico sejam bastante numerosas.
Assim como os museus preservam a histéria humanidade, as cidades que os abrigam também
o fazem através das suasruas e edificacdes, constituindo os centros historicos.

Desde tempos que ndo memorizamos, as cidades sdo produtos das sociedades, que
fisicamente as construiram e culturalmente edificaram, num processo continuo e intemporal.
As cidades, sejam os pequenos centros urbanos ou as grandes metropoles globais, polarizam
importantes fun¢des sociais, econdmicas, patrimoniais e civicas, constituindo um legado de
sociedades passadas e uma plataforma para as vindouras, claramente um espago de transi¢ao
por exceléncia. Todas essas funcdes matizam a vida urbana e tém eixo gravitacional nos seus
centros histéricos, a sua origem, onde comecaram a ser construidas as primeiras edificacoes.
Esses centros historicos se constituem como espagos testemunhais de varias épocas,
monumentos que trazem um passado vivo e nos dd uma dimensao temporal com uma sequéncia
de fatos que estruturam identidades coletivas.

Para o Dgotdu (2005, p. 128), o centro histérico de uma cidade €, regra geral, a drea
mais antiga que se tornou progressivamente o centro da cidade moderna, o que coincide
normalmente “com o nucleo de origem do aglomerado, de onde irradiam outras areas urbanas
sedimentadas, pelo tempo, conferindo assim a esta zona uma caracteristica propria cuja
delimitacdo deve implicar todo um conjunto de regras tendentes a sua conservacdo e
valorizagdo”.

z

8 Também chamado por Pierre Lévy de rede, o ciberespaco é o novo meio de comunicacdo que surge da
interconex@o mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material de comunicagdo
digital, mas também o universo ocednico de informagdes que ela abriga, assim como os seres humanos que
navegam e alimentam esse universo. (Lévy, 1999, p. 17).



De acordo com Cavem (2007, p. 16-17), o centro histérico de uma cidade € por defini¢dao
um lugar central relativamente a restante drea construida, sendo definido pelo seu “poder de
atracdo sobre os turistas e habitantes, como foco polarizador da vida econdmica e social”.
“Permanecera sempre como a parte antiga da cidade, e isso explica que o elemento mais
marcante de um centro histérico na atualidade seja a sua imagem simboélica” (CAVEM, 2007,
p. 17).

Esta imagem simbdlica € uma das diferentes possibilidades e formas de representacdao
da informag¢do que podem ser reconstruidas, e reinventadas a partir desse patrimonio
arquitetonico chamado centro historico.

METODOLOGIA DA PESQUISA

A inovagdo em ambientes virtuais passa pela concepcdo de interface, e a implantacdo da
interface na criagdo de ambientes virtuais baseados nas imagens em 360°, que promovem uma conexao
entre os usudrios e desenvolvedores, tornando possivel a interatividade.

Nesse sentido, esta pesquisa pretende alcancar seus objetivos mediante o aporte da pesquisa do
tipo exploratdria, que, segundo Piovesan e Temporini (1995), objetiva “conhecera varidvel de estudo
tal como se apresenta, seu significado e o contexto onde ela se insere”.

A investigacdo ocorrerd com auxilio da observacdo participante, visando acompanhara
realidade no campo de pesquisa e fazendo uso do didrio de campo. Ao coletar os dados, registra-los
coletivamente, discuti-los e contextualiza-los, caminharemos, conforme Franco (2005, p. 499), para a
construgdo de saberes e para seu compartilhamento, num processo tnico, dialético, transformador dos
participantes e das condi¢des existenciais. “Um processo que deve produzir transformacdes de sentido,
ressignificacdes ao que fazemos ou pensamos” (FRANCO, 2005, p. 499).

Pretende, ainda, esta pesquisa, identificar quais os recursos tecnoldgicos € como devem ser
utilizados para que o usudrio tenha o maior grau de interatividade. Afinal, os centros histéricos podem
agir como agentes de mudanca social ao invés de serem apenas os pontos de referéncia da atividade
cultural em que estdo inseridos.

Ambientes virtuais ndo registram na integra os detalhes falhos ou perfeitos do mundo real.
Assim, ndo caberia recriar ambientes totalmente digitais, tirando a legitimidade do quefoi produto da
cinegrafia de um ambiente que tem sua existéncia em um determinado local fisico e temporal, pois,
como afirma Santaella (2005), “[...] as fotografias parecem ser o protétipo de mensagens virtuais que
sdo verdadeiras porque preenchem o critério semanticoda correspondéncia dos fatos”.

Sabemos que a usabilidade e a experiéncia do usudrio de sistemas de informacdo sdo aspectos
essenciais no processo de desenvolvimento de interfaces digitais, e nesse sentido,serd imprescindivel
a aplicacdo do Design Centrado no Usudrio, a partir da abordagem ao desenvolvimento de sistemas
interativos cujo objetivo € tornar os sistemas utilizdveis e tteis (ISO 9241-210, 2010)°.

Apoiado nos elementos da experiéncia do usudrio de Garrett (2011), que afirma ser a experiéncia
do usudrio composta por decisdes direcionadas em como o ambiente se comporta,como o ambiente é
visto pelos usudrios e o que estes podem fazer nele. Destarte, a coleta de dados, dentro da perspectiva
de Garret (2011) na construg@o da experiéncia do usudrio, far-se-a a partir da pesquisa documental a
partir do browsing. A pesquisa, nesse modelo permitird, trazer um conjunto de informacdes relevantes
a construcdo de requisitos de contetido efuncionais do projeto. Ou seja, serdo levantadas fontes
relacionadas ao recorte do patrimdnio escolhido a partir das dimensdes contextual, comportamental,
motivacional, cognitiva e de recursos.

A execucdo e implantacdo da pesquisa serdo divididas em quatro etapas, descritas na figura a
seguir.

° Ergonomia da interagdo humano-sistema - Parte 210: Projeto centrado no ser humano para sistemas interativos.
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Figura 1 — Etapas da criacéo e gerenciamento da experiéncia de virtualizagdo em 360° do recorte do
Centro Histérico de Jodo Pessoa
Fonte: Elaboragdo do autor, 2023.

Primeiro, trataremos o ambiente e a transformacdo das imagens; em seguida, faremosa
execucdo de diferentes tarefas em programas especificos; na terceira etapa, promoveremos acriagdo e
execucdo da interface; e, por fim, faremos a instalacdo e monitoramento. Serdo experimentadas, no
prototipo desta pesquisa, a visitacdo em alguns pontos especificos do centro histérico, mais
especificamente o Centro Cultural Sdo Francisco, obviamente passivel de ampliagdo ou mesmo de
reduc@o.

O Centro Cultural Sdo Francisco fica situado no Centro Histérico da cidade de Jodo Pessoa,
Paraiba, formando um patriménio arquitetdnico composto pela Igreja de Sdo Francisco e pelo Convento
de Santo Antdnio, além da Capela da Ordem Terceira de Sdo Francisco, a Capela de Sdo Benedito, a
Casa de Oragdo dos Terceiros (chamada Capela Dourada), o Claustro da Ordem Terceira, a Fonte de
Santo Ant6nio e o adro com um cruzeiro,constituindo um dos legados do Barroco no Brasil e tombado
pelo Instituto do Patrimdnio Artistico e Nacional (IPHAN) no ano de 1952.

Na segunda etapa serd desenvolvido um ambiente virtual inteiramente novo, sem o apoio de
Sistemas de Gerenciador de Conteido (CMS) ja desenvolvidos para venda nomercado. A ideia é que a
plataforma seja cuidadosamente desenvolvida para atender e comportar a virtualizacdo em 360° das
imagens que foram produzidas e tratadas ao longo da pesquisa. Neste segundo momento serd necessario
o uso de programas especificos e nessa etapa do processo serdo manipuladas as imagens, além de
softwares de manipulacdo deimagem, esse processo necessitard também de programas especificos que
criem o site com a virtualiza¢do em 360, juntamente com um sistema de monitoramento do site.

Vem sendo utilizado o Product Discovery como forma de identificacio do problema e das
oportunidades, e a definicdo do escopo e prioridades para o desenvolvimento da ferramenta de
visualizag¢@o em 360°

Utilizaremos um modelo de processo de Discovery (Double Diamond), que consisteem quatro
fases, sendo elas: descoberta do problema, definicao do problema, descoberta da solucio e definicao do
problema. Esse processo ajuda na exploracio de varias opgdes de solucdo antes de se comprometer com
uma de fato.

METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

No ambito do desenvolvimento utilizamo-nos do método Scrum, trata-se um modelo agil para
gerenciamento de projetos, a partir de framework de gerenciamento para ocorrer o trabalho de
desenvolvimento do produto. Nele definimos as prioridades a partir dos objetivos propostos a fim de



garantir a entrega de uma API consistente com o que vem sendo proposto. Nesse sentido, utilizamos a
plataforma Miro, um espago online colaborativo para a criagdo da representacio grafica do trabalho.

No protétipo serdo geradas imagens panoramicas esféricas em defini¢io 4k'°, porém, para a web
o tamanho e a qualidade destas imagens serdo provavelmente reduzidos, visando uma resposta mais
rdpida durante o downloading. As etapas de navegacao serdo feitas conforme o interesse do usudrio. Ao
acessar a plataforma, o primeiro modo de navegacdo serd o conduzido: os usudrios poderdo
simplesmente apreciar e ser conduzido por uma sequénciade ambientes gravados, sendo esta, uma
conducdo linear. A outra forma serd através de menu com imagens reduzidas (thumbnails), e a terceira,
serd uma navegacao por links (hotspots), dentro da prépria imagem esférica.

Ao acessar a virtualizacdo o usudrio serd automaticamente conduzido numa navegacgaolinear,
mas a qualquer momento pode optar pela navegacdo ndo linear, utilizando para isto os links (hotspots)
presentes dentro das imagens 360° ou através do menu, que possibilita ao usudrio uma interpretacao
universal. Nas imagens esféricas também estdo os links (hotspots). Sera desenvolvida uma interface
intuitiva e prética, afinal o ambiente grafico € o produto digital, o canal de comunicacdo com o usudrio
final com todo o conteido, ou seja, € onde tudoacontecerd. Aqui ocorrerd a fase de teste, onde ird se
aplicar o browsing da pesquisa.

Serdo desenvolvidos, também, botdes de menu de navegacio (hotspot), icones de informagdes,
zoom, avangar, retroceder, pausar, modo de visualizacdo tela cheia, controle de dudio, contato e menu
de links para as informacionais cientificas e fontes relacionadas ao contetido, como trabalhos que foram
produzidos acerca da visualizacdo em questdo, permitindo que este possa compreender o que foi
produzido, enquanto conhecimento cientifico, esse menu de links sdo as janelas pop up de informagdes
e textos explicativos.

Nesse sentido, a interface tera como objetivo principal fazer com que a experi€ncia no
ciberespaco do sistema interativo tenha a funcdo de traduzir o préprio sistema e que estereflita as
acdes do usudrio. Afinal, esta é a parte mais importante do website, pois representard 0 processo
informacional (produto X interatividade X usudrio) de virtualizacdo destes centros como dominio da
Ciéncia da Informacao.

Atualmente, a realidade virtual em 360° estd presente em vérios segmentos de negdcios. A
conhecida Google € uma das que faz parte do movimento de popularizagdo de imagens imersivas, com
o seu conhecido Street View. Mais recentemente Youtube e Facebookfornecem suporte a videos 360°
em seus players de exibicdo.

Em suma, para produzir um tour virtual, como ja mencionamos, € preciso realizar os seguintes
passos: 1) Capturar as imagens em 360 graus; 2) emendar as imagens para criar umaprojecao esférica,
e para tanto serd necessario o auxilio de softwares de edi¢do; 3) Desenvolver uma aplicagdo web de
tour virtual com todas as funcionalidades; e por fim 5) publicar num servidor web e promover a
experiéncia de democratiza¢do do ambiente virtual/cultural para seus usudrios.

Para a etapa de publicacdo, requerem-se alguns conhecimentos especificos como o
funcionamento da web, a logistica de hospedagens, FTP (Protocolo de Transferéncia deArquivos),
linguagens de programacdo, como HTML, CSS e Java script.

E importante destacar que o tour virtual baseado na tecnologia de 360° é uma alternativa nio s6
de preservagdo do patrimdnio arquitetnico, mas também da democratizagao deste para a sociedade.
Com as tecnologias digitais, € possivel expandir a experiéncia de sé o visualizar.

PROSSEGUIMENTO DA PESQUISA: OS RESULTADOS PARCIAIS
REQUISITOS E ESTRUTURACAO DA SOLUCAO

A andlise dos requisitos ou a proposi¢do de um conjunto de requisitos para a criacao
de uma ferramenta de visualizacdo € indispensavel para definir um grupo de necessidades do
usudrio que devem ser atendidas, ainda que o requisito minimo absoluto seja apenas estabelecer
uma plataforma de teste.

10 Também conhecida como Ultra Alta Defini¢do (UHD) é uma resolugdo quatro vezes maior do que a alta
defini¢do padrdo (1080P). O termo refere-se a dispositivos que tenham resolu¢do ao redor de 3840 pixels na
horizontal e 2160 na vertical. (LENOVO BRASIL, 2020).



I.  Reproduzir corretamente imagens digitais 360°, tendo as restricdes de imagem de
forma adequadas, em ambientes de desktops, smartphones, tabletes, VR (Virtual
Reality), uma vez que o usudrio serd envolvido no ambiente virtual;

II. Facilitar a navegacgdo dentro do ambiente 360°, usando teclas e movimentos do VR,
sejam estes realizados nas teclas ou no VR separados ou ao mesmo tempo. O
usudrio deve ser capaz de se deslocar no ambiente 360° ou simplesmente seu ponto
de vista;

Fonte: Elaboragdo do autor, 2023.

III. Importar todos os metadados necessarios de uma fonte externa, de forma eficaz e
converter todos os elementos necessdrios em objetos dentro do ambiente virtual.

IV. Se utilizavel, renderizar os objetos 3D criados em suas posicdes e tempos apropriados,
e deslocd-los de acordo com as propriedades estabelecidas ao longo da renderizagao;

V. Permitir que os usudrios pausem ou retomem seu contetdo, salvar caminhos, objetos

outrora renderizados e expostos para garantir a manutencao do conjunto de informacgao
com os meios de comunicagao;

VI. Permitir que os usudrios viajem para qualquer ponto das imagens por meio da
sobreposi¢do de mapa ampliado;

Pesq. Bras. em Ci. da Inf. e Bib., Joao Pessoa, v. 18, n. 4, p.178-199, 2023.
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VII. Permitir aos usudrios anotacdes para o administrador a cena desejada, ou objetodesejado,
a fim de obter maiores informagdes, ou até sugerir melhorias, bem como permitir referenciar o
conteudo ali renderizado.
VIII. Permitir aos usudrios a interacdo com fungdes globais, na drea de trabalho e ambiente
VR. Operacgdes transversais a todo ambiente 360°, como menu, controlador de reprodugdo, drea
de notas, comandos simbdlicos ou interfaces que podem ser acessados de qualquer lugar, a
qualquer hora.

IX. Permitir aos usudrios o salvamento de rotina;

X. Coletar dados relativos aos movimentos e acdes dos usudrios, especialmente selecoes

de arrastar, interacdes, sugestdes ao adm., entre outros;

XI. Exportacdo de dados coletados como um arquivo de fonte formatado, como .csv ou
outro que possa ser analisado facilmente.

A usabilidade de diferentes dispositivos, ou seja, a compatibilidade € uma preocupacgdo
recorrente, ainda que um Udnico sistema operacional seja compativel com ainstalacdo. Nesse
sentido, € necessdrio garantir que o aplicativo seja essencialmente o mesmo para todos os
dispositivos de entrada. A compatibilidade com os dispositivos de multiplos alvos deve ser
prioritariamente maximizada. Isso define um conjunto de restrigdes:

1 For¢a de renderizagdo precisa de contetudo;
2 Experiéncia comparédvel em vdérios dispositivos;
3 Estabelecer uniformidade de interface e independéncia de dispositivo.

Uma vez que os referidos requisitos foram levantados, com vistas a fornecer uma
estrutura com a qual se possa, a principio, constituir uma solugdo justa. A partir de entdo, a
postulacdo do sistema se torna mais clara e vidvel.

Atualmente, a realidade virtual em 360° estd presente em varios segmentos de negdécios.
A conhecida Google € uma das que faz parte do movimento de popularizagdo de imagens
imersivas, com o seu conhecido Street View. Mais recentemente Youtube e Facebookfornecem
suporte a videos 360° em seus players de exibigdo.

No que diz respeito a produgdo de um tour virtual, € preciso realizar os seguintes passos:
1) Capturar as imagens em 360 graus; 2) emendar as imagens para criar uma projecao esférica,
e para tanto serd necessdrio o auxilio de softwares de edicdo; 3) Desenvolver a plataforma
de tour virtual com todas as funcionalidades; e por fim 5) publicar num servidor web e promover
a experiéncia de democratizacdo do ambiente virtual/cultural para seususudrios.



Nesse sentido, o processo de construcdo do ambiente tem a seguinte estruturagao:

Product Development

: Objetivo: Construgio da landing page Objetivo: Desenvolver prototipo Objetivo: Validar hipdteses

Figura 4: Etapas de Desenvolvimento
Fonte: Elaboracdo do autor, 2023.

Para a etapa de publicacdo, requerem-se alguns conhecimentos de desenvolvimento
web. Eles diminuem quando se usam servicos ja desenvolvidos. Entretanto, € importante
entender bem como funciona a web, hospedagens, FTP, linguagens de programacdo, como
HTML, CSS e Javascript.

A landing page, ap0s ajustes e upload das imagens, entrard na etapa de Validacdo de
hipéteses, cujos usudrios fardo a validacdo da interatividade, que pode ser entendida de acordo
com a jornada do usudrio, exibida no fluxo a seguir:
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Figura 5: Fluxo da Jornada do Usudrio
Fonte: Elaboracdo do autor, 2023.

Diante da proposicdo de fluxo, o landing page terd o seguinte formato de exibigao:
Landing Page (Pagina principal)

Your trip About Us Shop

Cultura e Arte ao seu alcance

imagiragiio gulhe em wmn mund

[Section Principall
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baldo espido chinés no ar apareceu em praia no Japao de ucranianos na guerra
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Figura 6: Interface das paginas.
Fonte: Elaboracio do autor, 2023.

O tour virtual consiste em capturas de imagens panoramicas esféricas, com cameras de
360 graus, em locais variados em uma edificacdo. O usudrio deve ter uma visdo central do
ambiente e poder explorar, conforme mencionado, com movimentos do que foi capturado ao
seu redor. O que viabiliza a experiéncia do Tour Virtual € a interacdo de uma imagem com a
outra, possibilitando que o usudrio ande pelos pontos de vista capturados. (NAPOLITANO et
al., 2018).

Com o desenvolvimento tecnolégico, a comunicacao entre as pessoas passou a exigir
estratégias cada vez mais dindmicas para além da comunicagdo oral, e ja € real estabelecer a
comunicacdo entre as miquinas para a promo¢ao da comunicacdo a partir da tecnologia em
360°. Como Dodebei (2008, p. 28) menciona, sdo “dois mundos” que “[...] se apresentam
entre a concretude do territorio e a virtualidade do espaco-temporal desterritorializado”. Nesse
sentido, temos o que chamamos de transformac¢do digital, transformando o objeto fisico em
objeto digital, ou seja, o processo pelo qual determinado patrimdénio em suporte tradicional,
como ora visto, passa a ser representado de forma digital.

E importante uma reflexdo acerca da digitalidade e virtualidade do que consideramos
patrimOnio. Estes seguem aspectos distintivos do que nasce ou € transformado em suporte
digital. E nesse sentido, que as discussdes se intensificam na Ciéncia da Informacdo quanto nas
areas das Ciéncias Humanas que se preocupam com o aspecto da memoria e da historia que se
relacionam ao bem cultural, material, imaterial, que constituem o patrimdénio de uma nagao.

Quando nos referimos a patrimonio digital, falamos da interface digital, ou seja, uma
nova categoria criada somente em ambiente virtual ou por bens duplicados na representagcao
da web. O avango tecnoldgico dessa iniciativa nao transformou apenas a forma como as pessoas
se comunicam e se relacionam, mas também sua percep¢cao de mundo e de sociedade ao seu
redor. Seu conceito sofre, ndo s6 a do dualismo entre os adjetivos virtual e digital, mas
produzem novas dimensdes de tempo e espaco do mundo organizado pela informatica,
especialmente em relagdo aos atributos de acumulacdo, permanéncia e integridade.
(KARPINSKI et al, 2022)



CONSIDERACOES FINAIS
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Destarte, ¢ importante destacar que o tour virtual baseado na tecnologia de 360° ¢ uma
alternativa nao s6 de preservacao do patrimonio arquitetonico, mas também da democratizagao
deste para a sociedade. Com as tecnologias digitais, € possivel expandir a experiéncia de s6 o
visualizar.

Percebemos, que até o presente momento, as discussdes acerca de Patrimonio Digital
sao recentes, e no ambito da Ciéncia da Informacao é aberto e em construcao, o que viabiliza a
delimitacdo desse processo como uma perspectiva tedrica do campo cientifico, a partir da
constru¢do nao essencial da natureza operacional. O valor do patrimonio, nesse contexto, nao
estd sendo auferido a sua matéria fisica. E preciso determinar a existéncia das diferencas entre
a digitalizacdo e a criacdo digital de determinado patrimdnio. Quando nos propomos a
digitalizar o Centro Cultural Sdo Francisco, criando um Museu Virtual com Visualizacdo em
360°, ampliamos a capacidade de divulgacdo e representacdo desse patrimonio. Neste caso, o
patrimonio fisico ja existe. O Digital € usado como uma representacdo ou uma simulagdo do
fisico. Aqui chegamos a discuss@o de que trata-se da reformatagdo digital de bens culturais.
Definir o que é virtualizado, consiste na experiéncia de navegacdo, definir o que serd
digitalizado, diz respeito ao que se recortard do acervo contido naquele espago de memoria,
onde até mesmo suas paredes, podem ser tidas como objetos digitais. Esse, € o caminho que
vem sendo percorrido nessa etapa da pesquisa. Definir que bens do Centro Cultural, fardo parte
da experiéncia de virtualizacdo.
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