3
e* — Revista de Economia, Empresas e Empreendedores na CPLP | V11N02 | 2025 e :
Espagco, memdria e tecnologia: a representacao virtual do centro cultural sao francisco
Space, memory and technology: the virtual representation of the séo francisco cultural center

Pablo Bandeira'~" '| Francisco Paletta"" 2

-2 Universidade de S3o Paulo, Brasil

Corresponding author: Pablo Bandeira | fcpalleta@usp.br
DOI: https://doi.org/10.29073/e3.v11i2.1003
Received: 30/07/2025 | Accepted: 18/12/2025 | Published: 30/12/2025

A representacdo digital de centros histéricos na web ndo segue um modelo fixo ou padronizado,
especialmente no campo da Ciéncia da Informacgado, onde a auséncia de modelos rigidos permite
uma abordagem mais exploratéria e inovadora. Essa flexibilidade é instigante e revela conextes
profundas com um desejo humano recorrente: transcender o corpo fisico, controlar experiéncias
sensoriais e vivenciar a presenca a distancia, potencializado pelas tecnologias digitais emergentes.
A criacdo de tours virtuais baseados em imagens 360° representa uma nova fronteira para praticas
educacionais e experiéncias imersivas, com aplicagoes diretas na formagdo de gestores, na
preservacao da memdria e na valorizagdo do patriménio cultural. Esta proposta de pesquisa de
doutorado esta orientada pela construgdo de uma experiéncia sensorial-digital acessivel pela
internet, a partir da modelagem tridimensional do Centro Histérico de Jodo Pessoa. A investigacao
busca compreender o processo informacional (produto x interatividade x usuario) envolvido na
virtualizagdo de ambientes patrimoniais, configurando-se como uma estratégia inovadora no
campo da educagao digital, com potenciais aplicagdes em escolas de negocios e instituicbes que
lidam com memodria, cultura e transformacao digital.

Palavras-Chave: Visualizagdo da Informacgao, Centro Historico, Centro Cultural Sdo Francisco.

The digital representation of historic centers on the web does not follow a fixed or standardized
model, especially within the field of Information Science, where the absence of rigid frameworks
allows for a more exploratory and innovative approach. This flexibility is stimulating and reveals
deep connections with a recurring human desire: to transcend the physical body, control sensory
experiences, and feel present at a distance — a phenomenon amplified by emerging digital
technologies. The development of virtual tours based on 360° imagery represents a new frontier
for educational practices and immersive experiences, with direct applications in the training of
managers, the preservation of memory, and the valorization of cultural heritage. This doctoral
research proposal is guided by the construction of a digital-sensory experience accessible via the
internet, using 3D modeling of the Historic Center of Jodo Pessoa. The study seeks to understand
the informational process (product x interactivity X user) involved in the virtualization of heritage
environments, positioning itself as an innovative strategy in the field of digital education. It also
presents potential applications for business schools and institutions engaged with memory,
culture, and digital transformation.
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Com as transformactes da sociedade, conforme destacou Castells (2000, p. 565), ao chama-la
de “Sociedade em Rede”, por definir os limites do ciclo de vida como uma tendéncia do mundo
contemporaneo no setor de servigos, a informacgdo passou a ser considerada insumo elementar
para o desenvolvimento das atividades humanas. Nesse contexto, ao considerar o processo de
virtualizagdo dos centros historicos como elemento central para sua reflexdo acerca da
representacdo da informagdo, o cientista da informacdo alcancaria novas possibilidades
informativas, assim como foi possivel aos museus.

Essas possibilidades se destacaram por algumas razdes: a preservagdo dos bens materiais e
culturais se justificava, a época, como condi¢do para garantir certos direitos universais do ser
humano, que transcendiam as particularidades locais e nacionais. No entanto, nem todos tinham
acesso a esse patrimonio, muitas vezes devido & auséncia de politicas de preservacao, uma vez
que grande parte de sua existéncia estava ameacada pela degradacao do tempo.

Com isso, a irrupg¢ao das tecnologias da comunicag¢do de massa, iniciada no século passado, criou
novas formas de sociabilidade e possibilitou 0 consumo de produtos simbdlicos alternativos. Ao
mesmo tempo, impulsionou um movimento de aceleragio no trafego de formas, niveis, setores,
tempos e espacos.

Criar um centro histérico na web ndo seguiu um modelo rigido, visto que nesta area nio havia
modelos, 0 que a tornava ainda mais instigante. Por outro lado, era 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 apresentava. O tour virtual
baseado em imagens 360° abriu uma nova fronteira para explorar novos ambientes.

Para criar esse novo ambiente, a tecnologia desafiou e integrou varios campos do saber presentes
no cotidiano, alterando a relagdo com os ambientes virtuais. As novas tecnologias digitais
promoveram alteragdes nos sentidos humanos. As imagens virtuais ndo eram apenas imagens:
possuiam profundidade, formavam outros mundos conectados e questionavam, de novas
maneiras, a relagdo com a realidade.

Certamente, deve-se considerar que nenhuma virtualidade retirou do ser humano a sensibilidade
que exige contato — o exercicio dos sentidos olfativos, do tato, do paladar e, em certa medida,
também do visual. No entanto, a tecnologia digital impds mais: trouxe condi¢des de possibilidade
e oportunidade.

Um desafio-chave dessa inovagao para os centros histéricos foi o de que cada mudanga precisaria
acontecer no seu proprio ritmo, pois os centros histéricos ndo sdo homogéneos — sao produtos
de experiéncias culturais e historicas particulares. O desafio consistiu em disponibilizar a todos a
possibilidade de utilizar as tecnologias digitais a servi¢o da ciéncia, da coletividade, da meméria e
das significagbes simbolicas, compreendendo que o processo informacional contido na
virtualizagdo dos centros historicos pertence ao dominio da Ciéncia da Informacéo.

Nesse contexto, a Ciéncia da Informacdo pdde ser abordada sob o ponto de vista estrutural e
funcional. O prisma epistemoldgico, por sua vez, mostrou-se tarefa mais complexa, exigindo uma
analise profunda dos aspectos nos quais a area estava enraizada, o que permitiu discussdes com
outros campos, como os propostos nesta pesquisa. Numa perspectiva historica, Barreto (2008,
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p. 2) considerou que “a génese da Ciéncia da Informagdo subjaz da inovagdo tecnoldgica”,
motivada pelas a¢oes do homem desde a elaboragdo das pinturas rupestres.

Wersig (1993) antecipou o pensamento de Barreto (2008) sobre a origem da Cl atrelada & inovagao
tecnologica, mas acrescentou que seu fundamento residia na explosdo informacional ocorrida no
contexto p6s-Segunda Guerra Mundial, no século XX.

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

Nesse sentido, reconstruir patrimdnios histéricos materiais e promover novas experiéncias
sensoriais desses no ciberespago constituiu um processo informacional e, portanto, pertinente ao
campo cientifico da Cl. Afinal, uma das abordagens da area era justamente a transferéncia da
informacao mediada pela tecnologia para sua preservagao e recuperacao.

Esta pesquisa propds uma experiéncia sensorial-digital por meio da disponibilizagao de visitas pela
internet, com visualizagdo 360° ao Centro Histérico de Jodo Pessoa, definindo o processo
informacional de virtualizagdo dos centros historicos como dominio da Ciéncia da Informacao.

Entendeu-se por Centro Historico o perimetro urbano do Centro Histérico de Jodo Pessoa,
Patriménio Estadual conforme certificacdo conferida pelo Decreto Estadual n® 25.138, de 28 de
junho de 2004, e pela Deliberagao n°® 005/2004 do Conselho de Proteg¢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 compreendeu um ecossistema tecnoldgico capaz de promover uma experiéncia digital
de navegacdo e imersdo cultural, sendo que esta experiéncia, diferente da material, enfatizou a
funcdo informacional desse patriménio, reafirmando a informagdo como critério definidor da
categoria “centro histérico na web”, resgatando-a como elemento central do pensar e construir,
uma experiéncia no ciberespago.

A aplicagdo web desenvolvida permitiu o acesso a diversos tours 360°, contemplando o Centro
Historico de Jodo Pessoa. Em nivel de infraestrutura, foram utilizadas aplicac6es para tornar o
processo de deploy estruturado e rapido, com servidores que acompanharam o crescimento da
API, moldando-se conforme a necessidade do contetido. Nesse processo, nao foram utilizadas
plataformas digitais prontas como Wordpress, Joomla ou outros CMS. Foi desenvolvida uma
aplicacdo web prdpria para maximizar o desempenho e a implementagdo de novos recursos que
permitiram a virtualizagao.

A proposta consistiu em desenvolver uma experiéncia exploratéria com a disponibilizacdo do
Centro Historico de Jodo Pessoa no ciberespaco, utilizando a tecnologia de visualizagdo em 360°.
Tal iniciativa visou proporcionar ao usuario uma imersao digital em ambientes de relevante valor
histérico e cultural, ao mesmo tempo em que estabeleceu uma ponte entre os dominios
tecnologicos e informacionais. Nesse contexto, o processo de virtualizagdo foi compreendido
como fendmeno pertencente ao campo cientifico da Ciéncia da Informagdo, uma vez que envolveu
organizagao, representacdo, mediagdo e acesso a informagao em meios digitais.

Para alcangar esse objetivo, perseguiu-se metas especificas. A primeira consistiu em identificar
0s recursos tecnolégicos mais adequados e como deveriam ser empregados para garantir ao
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usuario o maior grau possivel de interatividade. Tratou-se de mapear ferramentas e estratégias
que permitissem uma navegacao fluida e responsiva, com énfase na experiéncia do usuario e na
usabilidade dos ambientes virtuais. A interatividade ndo se limitou a visualizagao passiva, mas
envolveu a capacidade do usuario de explorar e interagir com os elementos informacionais do
ambiente virtualizado, ampliando a compreensao e a apropriagdo do contetdo historico-cultural
representado.

A segunda meta consistiu na criacdo de uma aplicagdo web voltada & virtualizagdo em 360°,
incorporando elementos de modelagem 3D. Para isso, foram utilizadas tecnologias como React,
HTML, CSS e JavaScript na construgao da interface do usuario. A biblioteca Three.js foi aplicada
no tratamento da computagdo grafica em tempo real, permitindo o carregamento e a manipulagao
dos ambientes tridimensionais, enquanto o projeto Alice Vision foi adotado para o controle e a
geragao de modelagens em 3D, a partir de imagens e dados reais capturados no espaco fisico do
Centro Historico.

Por fim, foi realizada uma representacdo do processo informacional envolvido na virtualizagdo
desses espacos patrimoniais, compreendendo a relagio entre o produto (ambiente digital criado),
a interatividade (grau de engajamento e manipulagdo permitido ao usuéario) e o préprio usuario
(como agente ativo na mediagao e apropria¢do da informagao). Essa relagdo foi analisada sob a
otica da Ciéncia da Informacao, considerando suas interfaces com a tecnologia, a memoria social,
a preservacao digital e os fluxos comunicacionais em ambientes virtuais. Ao transformar o espaco
fisico em objeto informacional acessivel via ciberespaco, esta proposta contribuiu para a
democratizacdo do acesso ao patrimoénio histérico, reforgando o papel da Ciéncia da Informagao
na mediagao cultural e na construcdo de novos formatos de experiéncia informacional.

A informagao foi considerada um objeto complexo e valioso, essencial para o desenvolvimento da
sociedade. A Ciéncia da Informacdo, segundo Saracevic (1996), é um campo interdisciplinar,
marcado pelo avancgo tecnoldgico, que se ocupou da comunicagdo do conhecimento em diversos
contextos. No cenario pds-moderno, como destacou Lyotard (2009), a ciéncia passou a ser
compreendida como organizagao e circulagdo de informagdes traduziveis em bits, refletindo uma
concepgao operacional condicionada pelas tecnologias informaticas.

Nesse contexto, Castells (2000) afirmou que ndo seria possivel compreender a sociedade sem
considerar suas ferramentas tecnologicas. A abundéancia de dispositivos e ambientes digitais
exigiu uma abordagem teorica que integrasse a Ciéncia da Informagdo com outras areas do
conhecimento. Isso foi fundamental para desenvolver ecossistemas tecnolégicos como a
virtualizacdo em 360°, especialmente no campo do patriménio cultural.

A proposta da pesquisa utilizou fundamentos da Ciéncia da Informag@o e diretrizes de design de
interfaces (Batista, 2008) para criar experiéncias digitais que tornassem acessiveis 0s patrimonios
historicos. A virtualizagdo desses espagos ampliou sua disseminagao e preservou sua memoria,
enfrentando o desafio de adaptar conteudos simbolicos e culturais a uma logica digital. Conforme
Nhacuongue e Ferneda (2015), o ciclo da informag&o envolvia desde sua produgao até o uso, e a
Ciéncia da Informagao buscava garantir esse fluxo de forma eficaz.

A partir dessas reflexdes, levantou-se a questdo: seria possivel transformar os centros histéricos
em experiéncias informacionais digitais? E, se sim, de que maneira?
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A visualizagdo foi considerada um processo cognitivo que transformava dados abstratos em
imagens mentais ou reais, facilitando a compreensao e a tomada de decisdes. Representacoes
visuais bem elaboradas potencializaram a percep¢do humana, mostrando-se mais eficazes do que
textos na transmissao de informagdes complexas. Segundo autores como Nathan Shedroff e
Mazza, os dados precisavam ser organizados para se tornarem informacao, que poderia evoluir
para conhecimento e, posteriormente, sabedoria.

A visualiza¢ao de dados foi apoiada por modelos mentais, como os descritos por Kenneth Craik e
Robert Spence, sendo a visdo o principal sentido utilizado. Stuart Card ressaltou que
representacdes visuais auxiliavam no raciocinio e na inferéncia. Houve distingdo entre visualizagao
cientifica (dados com dimensao fisica) e visualizagdo da informacao (dados abstratos).

Para criar boas representacdes visuais, foi necessario considerar os objetivos, 0s usuarios e a
natureza dos dados, utilizando ferramentas computacionais e técnicas como zoom, foco +
contexto e lentes magicas. A teoria da Gestalt, com principios como proximidade, semelhanga,
fechamento e figura/fundo, ajudou a entender como percebemos formas e padroes visuais.

Além disso, aspectos da percepcdao espacial — como sobreposicao, nitidez, luz e sombra,
perspectiva linear, entre outros — influenciaram a maneira como interpretamos representagoes
tridimensionais. Esses principios fundamentaram o desenvolvimento de ferramentas eficazes de
visualizagdo e analise de dados.

Para garantir um bom projeto de visualizagdo da informacao, foi fundamental comegar com um
design solido, identificando o publico-alvo, as necessidades dos usuarios, a natureza dos dados e
os tipos de interacdo. A auséncia de testes preliminares comprometia a eficacia das solugdes
visuais desenvolvidas.

A inovacgdo, especialmente por meio de tecnologias digitais, contribuiu significativamente para a
preservacdo e disseminagdo do patrimdnio arquitetdnico, como os centros histéricos. A
virtualizagdo de museus e edificios historicos possibilitou novas formas de interagdo e acesso a
informagao, ampliando o alcance cultural e educativo desses espagos.

O conceito de “centro histérico na web” prop0s recriar esses ambientes no ciberespago usando
imagens em 360°, proporcionando experiéncias sensoriais imersivas. Essa pratica envolveu
multiplas areas do saber, demandando o desenvolvimento de plataformas informacionais
interativas que respeitassem as especificidades culturais de cada espaco.

A Ciéncia da Informagao, por sua vez, ofereceu o suporte teérico e metodoldgico para tratar esses
processos como fluxos informacionais mediados pela tecnologia. Essa abordagem permitiu a
criacdo de ambientes digitais que promovessem 0 acesso, a preservagdo e a recuperacdo do
conhecimento histdrico e cultural, reforgando o papel dos centros histéricos como elementos
simbolicos da identidade coletiva.

O projeto em questao visou a criagcdo de uma solugado de virtualizagdo em 360° do Centro Cultural
Sao Francisco, ainda em fase conceitual, considerando a analise dos requisitos do sistema, o
desenvolvimento da interface e a experiéncia do usuario.
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A inovagao em ambientes virtuais passou pela concepg¢ao de interface e pela implantacao dessa
interface na criacao de ambientes virtuais baseados em imagens em 360°, que promoveram uma
conexao entre usuarios e desenvolvedores, tornando possivel a interatividade.

Nesse sentido, esta pesquisa buscou alcangar seus objetivos mediante o aporte da pesquisa do
tipo exploratéria, que, segundo Piovesan e Temporini (1995), objetivou “conhecer a variavel de
estudo tal como se apresenta, seu significado e o contexto onde ela se insere”.

A investigacao ocorreu com o auxilio da observagao participante, visando acompanhar a realidade
no campo de pesquisa e utilizando o diario de campo. Ao coletar os dados, registra-los
coletivamente, discuti-los e contextualiza-los, caminhou-se, conforme Franco (2005, p. 499), para
a construgcdo de saberes e para seu compartilhamento, num processo unico, dialético,
transformador dos participantes e das condigdes existenciais. “Um processo que deve produzir
transformagdes de sentido, ressignificacbes ao que fazemos ou pensamos” (Franco, 2005, p.
499).

Pretendeu-se, ainda, identificar quais recursos tecnoldgicos deveriam ser utilizados para que o
usuario alcangasse o maior grau de interatividade. Afinal, os centros historicos puderam agir como
agentes de mudanca social, ao invés de serem apenas pontos de referéncia da atividade cultural
em que estavam inseridos.

Ambientes virtuais ndo registraram na integra os detalhes falhos ou perfeitos do mundo real.
Assim, ndo coube recriar ambientes totalmente digitais, sob pena de se tirar a legitimidade do que
foi produto da cinegrafia de um ambiente com existéncia em 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 semantico da correspondéncia dos
fatos”.

Sabia-se que a usabilidade e a experiéncia do usuario de sistemas de informagao eram aspectos
essenciais no processo de desenvolvimento de interfaces digitais, e, nesse sentido, tornou-se
imprescindivel a aplicagdo do Design Centrado no Usuério, a partir da abordagem ao
desenvolvimento de sistemas interativos cujo objetivo era tornar os sistemas utilizaveis e uteis
(ISO 9241-210, 2010).

Apoiada nos elementos da experiéncia do usudrio de Garrett (2011), que afirmava ser a
experiéncia do usuario composta por decisdes direcionadas em como o ambiente se comportava,
como o ambiente era visto pelos usuarios e 0 que estes podiam fazer nele, a coleta de dados,
dentro dessa perspectiva, foi realizada a partir da pesquisa documental via browsing. A pesquisa,
nesse modelo, permitiu trazer um conjunto de informacgoes relevantes a construgao de requisitos
de conteudo e funcionais do projeto. Ou seja, foram levantadas fontes relacionadas ao recorte do
patriménio escolhido a partir das dimensdes contextual, comportamental, motivacional, cognitiva
e de recursos.

A execucgdo e a implantagdo da pesquisa foram divididas em quatro etapas, descritas na figura a
seguir. No ambito do desenvolvimento, utilizou-se o método Scrum, um modelo agil de
gerenciamento de projetos, a partir de um framework para o trabalho de desenvolvimento do
produto. Nele, definiram-se as prioridades a partir dos objetivos propostos, a fim de garantir a
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entrega de uma API consistente com o que foi planejado. Nesse sentido, utilizou-se a plataforma
Miro, um espaco online colaborativo para a criagao da representacao grafica do trabalho.

No protétipo, foram geradas imagens panordmicas esféricas em defini¢ao 4k; porém, para a web,
0 tamanho e a qualidade dessas imagens foram provavelmente reduzidos, visando uma resposta
mais rapida durante o downloading. As etapas de navegacdo ocorreram conforme o interesse do
usuario. Ao acessar a plataforma, o primeiro modo de navegacgdo foi o conduzido: 0s usuarios
puderam simplesmente apreciar e serem conduzidos por uma sequéncia de ambientes gravados,
numa condugdo linear. A outra forma ocorreu por meio de um menu com imagens reduzidas
(thumbnails), e a terceira, por meio de links (hotspots) dentro da prépria imagem esférica.

Ao acessar a virtualizagdo, o usuario foi automaticamente conduzido numa navegacao linear, mas,
a qualquer momento, pdde optar pela navegagdo nao linear, utilizando, para isso, os links
(hotspots) presentes nas imagens 360° ou através do menu, o que possibilitou ao usuario uma
interpretagao universal. Nas imagens esféricas também estavam presentes os links (hotspots).
Desenvolveu-se uma interface intuitiva e pratica, afinal o ambiente grafico era o produto digital, o
canal de comunicagdo com o usudrio final e com todo o conteido — ou seja, onde tudo aconteceu.
Nessa fase, realizou-se o browsing da pesquisa.

Foram desenvolvidos, também, botdes de menu de navegacao (hotspot), icones de informacgdes,
zoom, avancar, retroceder, pausar, modo de visualizagdo em tela cheia, controle de audio, contato
e menu de links para informacoes cientificas e fontes relacionadas ao contetido — como trabalhos
que foram produzidos acerca da visualizagdo em questdio —, permitindo que o usuario
compreendesse o que foi produzido enquanto conhecimento cientifico. Esse menu de links foi
composto por janelas pop-up de informacoes e textos explicativos.

Nesse sentido, a interface teve como objetivo principal fazer com que a experiéncia no ciberespago
do sistema interativo traduzisse o proprio sistema e refletisse as agdes do usuario. Afinal, essa
era a parte mais importante do website, pois representava o processo informacional (produto x
interatividade x usuario) de virtualizagdo desses centros como dominio da Ciéncia da Informagao.

A realidade virtual em 360° esteve presente em varios segmentos de negécios. A conhecida
Google fez parte do movimento de popularizagdo de imagens imersivas, com o seu conhecido
Street View. Mais recentemente, YouTube e Facebook passaram a fornecer suporte a videos em
360° em seus players de exibigao.

Em suma, para produzir um tour virtual, como ja mencionado, foi necessario realizar os seguintes
passos: 1) Capturar as imagens em 360 graus; 2) emendar as imagens para criar uma projecao
esférica, com o auxilio de softwares de edi¢do; 3) desenvolver uma aplicagdo web de tour virtual
com todas as funcionalidades; e, por fim, 4) publicar num servidor web e promover a experiéncia
de democratizagdo do ambiente virtual/cultural para seus usuarios.

Para a etapa de publicacdo, foram requeridos alguns conhecimentos especificos, como o
funcionamento da web, a logistica de hospedagens, FTP (Protocolo de Transferéncia de Arquivos),
linguagens de programagao como HTML, CSS e JavaScript.

Destacou-se que o tour virtual baseado na tecnologia de 360° representou uma alternativa ndo
apenas de preservacao do patriménio arquitetdnico, mas também de democratizagdo deste para
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a sociedade. Com as tecnologias digitais, foi possivel expandir a experiéncia para além da simples
visualizacao.

A execucao e implantacdo da pesquisa serdo divididas em quatro etapas, descritas na figura a
seguir (Figura 1).

Figura 1 - Etapas da criagdo e gerenciamento da experiéncia de virtualizagdo em 360° do recorte do Centro Histdrico
de Jodo Pessoa.

Cinegrafia do
recorte do Centro
Historico

Andlise e elaboragdo do Protétipo Videografia das imagens dos prédios
Conceitual (Programas e Planejamento) histéricos para exposigdo (Programas e
Planejamento)
I |
1 1
Desenvolvimento Criagdo da Web Design
da Plataforma interface Prototipo
|
1 1
Monitoramento e Deploy e
avaliagdo manutengao

Fonte: Elaboragdo do autor, 2024.

No dmbito do desenvolvimento, utilizou-se 0 método Scrum, um modelo agil para gerenciamento
de projetos, baseado em um framework voltado a organizac¢ao do trabalho de desenvolvimento do
produto. Nele, definiram-se as prioridades a partir dos objetivos propostos, a fim de garantir a
entrega de uma API consistente com o que fora delineado. Nesse sentido, utilizou-se a plataforma
Miro, um espaco online colaborativo, para a criacdo da representacao grafica do trabalho.

No protétipo, geraram-se imagens panoramicas esféricas em definigao 4k; entretanto, para a web,
o0 tamanho e a qualidade dessas imagens foram reduzidos, visando uma resposta mais rapida
durante o processo de downloading. As etapas de navegagdo foram definidas conforme o
interesse do usuario. Ao acessar a plataforma, o primeiro modo de navegagao foi o conduzido: os
usuarios puderam simplesmente apreciar e ser conduzidos por uma sequéncia de ambientes
gravados, numa conducdo linear. A outra forma de navegacgao foi por meio de um menu com
imagens reduzidas (thumbnails), e a terceira ocorreu através de links (hotspots) dentro da prépria
imagem esférica.

Ao acessar a virtualizagdo, o usuario foi automaticamente conduzido numa navegagao linear, mas
pode, a qualquer momento, optar pela navegacdo nao linear, utilizando, para isso, os links
(hotspots) presentes nas imagens 360° ou por meio do menu, o qual permitia uma interpretacao
universal. Nas imagens esféricas também se inseriram os links (hotspots). Desenvolveu-se uma
interface intuitiva e pratica, uma vez que o ambiente grafico representava o produto digital — o
canal de comunicagdo com o usuario final, com todo o conteudo; ou seja, foi nesse espago que
tudo aconteceu. Nessa fase, aplicou-se o browsing da pesquisa.
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Desenvolveram-se, ainda, botdes de menu de navegagdo (hotspots), icones de informagdes,
zoom, avangar, retroceder, pausar, modo de visualizagdo em tela cheia, controle de audio, contato
e um menu de links para os materiais informacionais cientificos e fontes relacionadas ao contetdo,
como trabalhos produzidos acerca da visualizagdo em questdo, permitindo ao usuario
compreender o que fora elaborado enquanto conhecimento cientifico. Esse menu de links
constituiu-se de janelas pop-up com informagoes e textos explicativos.

Nesse sentido, a interface teve como objetivo principal fazer com que a experiéncia no ciberespago
do sistema interativo traduzisse o proprio sistema e refletisse as agdes do usuario. Afinal, essa
foi a parte mais importante do website, pois representou o processo informacional (produto X
interatividade X usudrio) da virtualizagdo desses centros como dominio da Ciéncia da Informacao.

A época, a realidade virtual em 360° j& estava presente em diversos segmentos de negdcios. A
empresa Google foi uma das protagonistas desse movimento de popularizagao de imagens
imersivas, com seu conhecido Street View. Posteriormente, plataformas como o YouTube € o
Facebook também passaram a oferecer suporte a videos em 360° em seus players de exibigao.

Em suma, para produzir um tour virtual, como mencionado anteriormente, foi necessario realizar
0s seguintes passos: 1) capturar as imagens em 360 graus; 2) emendar as imagens para criar
uma projecao esférica, com o auxilio de softwares de edi¢ao; 3) desenvolver uma aplicagdo web
de tour virtual com todas as funcionalidades; e, por fim, 4) publicar o conteudo em um servidor
web, promovendo a experiéncia de democratizacdo do ambiente virtual/cultural para seus
usuarios.

Para a etapa de publicacdo, exigiram-se conhecimentos especificos sobre o funcionamento da
web, a logistica de hospedagens, FTP (Protocolo de Transferéncia de Arquivos) e linguagens de
programagdo como HTML, CSS e JavaScript.

E importante destacar que o tour virtual baseado na tecnologia de 360° configurou-se como uma
alternativa ndo apenas a preservagdo do patrimdnio arquitetdnico, mas também & sua
democratiza¢do para a sociedade. Por meio das tecnologias digitais, tornou-se possivel expandir
a experiéncia para além da mera visualizagao.

E A analise dos requisitos ou a proposi¢do de um conjunto de requisitos para a criagdo de uma
ferramenta de visualizag¢do € indispensavel para definir um grupo de necessidades do usuério que
devem ser atendidas, ainda que o requisito minimo absoluto seja apenas estabelecer uma
plataforma de teste.

I.  Reproduzir corretamente imagens digitais 360°, tendo as restrigdes de imagem de forma
adequadas, em ambientes de desktops, smartphones, tabletes, VR (Virtual Reality), uma
vez que 0 usuario sera envolvido no ambiente virtual;

Il.  Facilitar a navegagdo dentro do ambiente 360°, usando teclas e movimentos do VR, sejam
estes realizados nas teclas ou no VR separados ou ao mesmo tempo. O usuario deve ser
capaz de se deslocar no ambiente 360° ou simplesmente seu ponto de vista;
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Figura 2 - Deslocamento e mudanga de ponto de vista.

Fonte: Elaboragdo do aUto 02.

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

[I.  Se utilizdvel, renderizar os objetos 3D criados em suas posi¢des e tempos

apropriados, e desloca-los de acordo com as propriedades estabelecidas ao longo da
renderizagao;

[ll.  Permitir que os usuarios pausem ou retomem seu conteudo, salvar caminhos, objetos
outrora renderizados e expostos para garantir a manutengdo do conjunto de
informag@o com os meios de comunicagéo;

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

Figura 3 - Mapa das imagens renderizadas
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V.  Permitir aos usuarios anotagdes para o administrador a cena desejada, ou objeto
desejado, a fim de obter maiores informacdes, ou até sugerir melhorias, bem como
permitir referenciar o contetdo ali renderizado.

VI.  Permitir aos usuérios a interagcdo com fungdes globais, na area de trabalho e ambiente
VR. Operagbes transversais a todo ambiente 360°, como menu, controlador de
reproducdo, area de notas, comandos simbolicos ou interfaces que podem ser
acessados de qualquer lugar, a qualquer hora.

VII. Permitir aos usuarios o salvamento de rotina;

VIII.  Coletar dados relativos aos movimentos e acfes dos usudrios, especialmente
selegdes de arrastar, interacoes, sugestdes ao adm., entre outros;

IX.  Exportagdo 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 é uma preocupacao recorrente,
ainda que um unico sistema operacional seja compativel com a instalagdo. Nesse sentido, é
necessario garantir que o aplicativo seja essencialmente o mesmo para todos os dispositivos de
entrada. A compatibilidade com os dispositivos de mudltiplos alvos deve ser prioritariamente
maximizada. Isso define um conjunto de restrigdes:

1. Forga de renderizag@o precisa de conteudo;
2. Experiéncia comparavel em varios 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
postulacao do sistema se torna mais clara e viavel.

Atualmente, a realidade virtual em 360° estd presente em véarios segmentos de negdcios. A
conhecida Google é uma das que faz parte do movimento de popularizagao de imagens imersivas,
com o seu conhecido Street View. Mais recentemente Youtube e Facebook fornecem suporte a
videos 360° em seus players de exibicao.

No que diz respeito a produgdo de um tour virtual, é preciso realizar os seguintes passos: 1)
Capturar as imagens em 360 graus; 2) emendar as imagens para criar uma proje¢ao esférica, e
para tanto sera necessario o auxilio de softwares de edigdo; 3) Desenvolver a plataforma de tour
virtual com todas as funcionalidades; e por fim 5) publicar num servidor web e promover a
experiéncia de democratizagdo do ambiente virtual/cultural para seus usuarios.

Nesse sentido, o processo de construgdo do ambiente tem a seguinte estruturagao:
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Figura 4 - Etapas de Desenvolvimento

Objetive: Construcio da landing page : i o bjetivo: Deservolver protdtipo : i Dbjetiveo: Validar hipdteses

Fonte: Elaboragdo do autor, 2023.

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

A landing page, apds ajustes e upload das imagens, entrara na etapa de Validag¢ao de hipdteses,
cujos usuarios farao a validagao da interatividade, que pode ser entendida de acordo com a jornada
do usuario, exibida no fluxo a seguir:

Figura 5 - Fluxo da Jornada do Usuério

Jornada do usuario

o Seroll na pagine R Clcou nas in R ,<

Fonte: Elaboragdo do autor, 2024.
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Diante da proposicao de fluxo, o landing page tera o seguinte formato de exibigao:
Figura 6 -: Interface das paginas.
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Fonte: Elaboracgado do autor, 2024.

O tour virtual consiste em capturas de imagens panoramicas esféricas, com cameras de 360
graus, em locais variados em uma edificagdo. O usudrio deve ter uma visio 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 é a interagdo de uma imagem com a outra, possibilitando
que o usuario ande pelos pontos de vista capturados. (NAPOLITANO et al., 2018).

Com o desenvolvimento tecnoldgico, a comunicacdo entre as pessoas passou a exigir estratégias
cada vez mais dindmicas para além da comunicagao oral, e ja é real estabelecer a comunicacao
entre as maquinas para a promogdo da comunicagdo 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 transformacao digital, transformando o objeto fisico em objeto digital, ou seja, o
processo pelo qual determinado patrimdnio 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 patriménio.
Estes seguem aspectos distintivos do que nasce ou é transformado em suporte digital. E nesse
sentido, que as discussdes se intensificam na Ciéncia da Informagdo quanto nas areas das
Ciéncias Humanas que se preocupam com o aspecto da memodria e da histdria que se relacionam
ao bem cultural, material, imaterial, que constituem o patriménio de uma nacao.

Quando nos referimos a patrimdnio digital, falamos da interface digital, ou seja, uma nova
categoria criada somente em ambiente virtual ou por bens duplicados na representacao da web.
O avango tecnoldgico dessa iniciativa ndo transformou apenas a forma como as pessoas se
comunicam e se relacionam, mas também sua percepg¢ao 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
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dimensdes de tempo e espago do mundo organizado pela informatica, especialmente em relagado
aos atributos de acumulacdo, permanéncia e integridade. (KARPINSKI et al, 2022)

Destarte, é importante destacar que o tour virtual baseado na tecnologia de 360° & uma alternativa
nao so6 de preservacao do patriménio arquiteténico, mas também da democratizagdo deste para a
sociedade. Com as tecnologias digitais, é possivel expandir a experiéncia de s6 o visualizar.

Percebemos, que até o presente momento, a discussao acerca de Patrimdnio Digital é recente, e
no dmbito da Ciéncia da Informacao é aberto e em construcao, o que viabiliza a delimitagdo desse
processo como uma perspetiva tedrica do campo cientifico, a partir da construgdo nao essencial
da natureza operacional. O valor do patriménio, nesse contexto, ndo esta sendo auferido a sua
matéria fisica. E preciso determinar a existéncia das diferencas entre a digitalizacio e a criagdo
digital de determinado patriménio. Quando nos propomos a digitalizar o Centro Cultural Sao
Francisco, criando um Museu Virtual com Visualizagdo em 360°, ampliamos a capacidade de
divulgacao e representagao desse patrimonio. Neste caso, o patriménio fisico ja existe. O Digital
€ usado como uma representacdo ou uma simulagdo do fisico. Aqui chegamos a discussdo de
que se trata da reformatacdo digital de bens culturais. Definir o que é virtualizado, consiste na
experiéncia de navegacao, definir o que sera digitalizado, diz respeito ao que se recortard do
acervo contido naquele espaco de memdria, 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 virtualizagao.
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