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RESUMO

Embora bibliotecas, museus e arquivos possuam ambientes virtuais como: homepage,
redes sociais digitais, plataformas, entre outros, para divulgacdo de seus produtos e
servicos, esses precisam se adaptar e recriar ambientes e politicas para acesso € uso,
produzindo estruturas tecnologicas, criando oportunidades aos seus usuarios de
explorarem suas propriedades. Assim, o objetivo da pesquisa foi apresentar um protétipo
de realidade virtual para arquivos, porém durante a pandemia o acesso aos arquivos fora
limitado, conseguindo acesso a Fundacao Casa de José Américo, que € um centro de
documentacdo. Metodologicamente utilizamos, quanto aos objetivos, a pesquisa
exploratéria, descritiva e explicativa. Quanto aos procedimentos utilizamos a pesquisa
bibliografica e a pesquisa de campo. Os ambientes criados para uso destas aplicagdes
buscaram simular a realidade e o cotidiano do usuario inserido no arquivo fisico, no
arquivo real, por meio de um ambiente virtual a partir de um four em realidade virtual.
Concluimos que desenvolver um protoétipo utilizando a ferramenta de realidade virtual
para arquivo, proporcionando difusdo dos arquivos, especificamente o arquivo historico
da Fundagdo Casa de José Américo, de forma segura e mantendo o cuidado com a
preservacao dos acervos utilizados, é proporcionar as pessoas uma forma a mais de acesso
aos acervos, obtendo informacdo de maneira facilitada permitindo a navegacao pelos
ambientes.

Palavras-Chave: Arquivos; Realidade Virtual.



ABSTRACT

Despite libraries, museums and archives have virtual environments such as: homepage,
digital social networks, platforms, among others, for the dissemination of their products
and services, they need to adapt and recreate environments and policies for access and
use, producing technological structures, creating opportunities its users to explore its
properties. Thus, the objective of the research was to present a prototype of virtual reality
for archives, but during the pandemic access to archives was limited, gaining access to
Fundagao Casa de Jos¢ Américo, which is a documentation center. Methodologically, we
used exploratory, descriptive and explanatory research in terms of objectives. As for the
procedures, we used bibliographic research and field research. The environments created
for the use of these applications sought to simulate the reality and daily life of the user
inserted in the physical file, in the real file, through a virtual environment from a virtual
reality tour. We concluded that developing a prototype using the virtual reality tool for
archiving, providing access to them, specifically the historical one of Fundagao Casa de
Jos¢ Américo, in a safe way and maintaining care with the preservation of the collections
used, is to provide people with a way access to the collections, obtaining information in
an easier way, allowing navigation through the environments.

Keywords: Archives; Virtual Reality.
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1 INTRODUCAO

Estamos vivenciando no século XXI como as tecnologias de informacao e
comunicacao (TIC) se tornaram facilitadores poderosos e indispensaveis no cotidiano das
pessoas, proporcionando diversas experiéncias, a partir de aplicativos (4pp) de comidas;
entretenimento por streaming de musicas e filmes; a telemedicina, aulas e
videoconferéncias; entre outros.

Esses ambientes alcangaram mais forca e visibilidade com a pandemia da Covid-
19, porque precisavamos manter o distanciamento fisico, a fim de evitar o contagio entre
as pessoas, esse surto gerou medo e um rompimento social devido a quarentena e auséncia
de vacinas (FIRMINO et al, 2022). Em outras palavras todas as areas do conhecimento
precisaram se moldar a esse ‘novo normal’! durante e pds-pandemia, sendo assim, a
Ciéncia da Informacdo (CI), que trabalha as dindmicas (busca, uso, acesso e
disseminag¢do) da informag¢ao nao poderiam ficar de fora (PADUA; CARVALHO, 2022).

Embora bibliotecas, museus e arquivos, ou seja, espacos de informacao, cultura e
memoria, possuissem ambientes virtuais como: homepage, redes sociais digitais,
plataformas, entre outros, para divulgacdo de seus produtos e servicos, precisaram se
adaptar e recriar ambientes e politicas para acesso e uso, produzindo estruturas, de forma
a preservar o afastamento que a situacdo causada pelo virus exigia (MARINS, 2008).

As bibliotecas e museus ja possuem uma certa intimidade quando falamos em
ambientes digitais e virtuais, como exemplo podemos mencionar as varias bases de dados
e portais de pesquisa que a Biblioteca Central®> da Universidade Federal da Paraiba
(UFPB) disponibiliza de forma online. Temos também inimeros museus com visita
virtuais, sendo o Louvre®, Paris, um dos mais famosos.

E importante lembrar que nesses espagos mencionados, os usuarios se sentem
como se estivessem in loco, seja fazendo a busca entre os catdlogos e estantes (digitais),
no caso da biblioteca, ou apreciando uma obra de arte em alta defini¢do, ‘caminhando’
entre os corredores, como no Louvre. Contudo, quando pensamos nos arquivos,

percebemos que as TIC empregada por esses espagos, se restringindo em muitos casos a

'O termo ¢ usado para se referir as mudancas provocadas na sociedade.
2https://biblioteca.ufpb.br/biblioteca/contents/menu/copy of servicos/copy of portais-de-pesquisa-e-
bases-de-dados.

3 https://www.louvre.fr/en/explore
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fotografias, onde um processo de imersdo* do publico em geral, se torna algo mais
atraente e interessante.

Sabemos que existem oportunidades interessantes para os arquivos simularem a
experiéncia de permitir que os usudrios explorem de forma imersiva suas propriedades.
A tecnologia de realidade virtual (RV) ¢ uma delas, e tem possibilidades atraentes para
arquivos, autorizando que as pessoas explorem e mergulhem em diferentes ambientes.

A realidade virtual ¢ um termo abrangente e, parte dos pesquisadores costuma
definir de acordo com as experiéncias vivenciadas, porém, podemos tratar como uma
interface homem-maquina que simula um ambiente real e permite que os participantes
interajam com ele (LATTA; OBERG, 1994). A Capacidade de uso da RV estd baseada
em permitir ao usuario explorar os ambientes, objetos, ter novas sensagdes e aprender ou
conhecer conforme sua experiencia com a imersao, muitas vezes sem algumas limitagdes
que o fisico apresenta (MARINS, 2008).

Antes de falarmos sobre nosso objetivo de pesquisa, € importante situar o leitor a
respeito do encantamento da pesquisadora entre a Arquivologia e a TIC. O interesse pela
tecnologia surgiu a partir da minha primeira gradua¢ao em Ciéncia da Computacdo no
ano de 2005 pelo Centro Universitario de Jodo Pessoa (Unipé), sendo influenciada pelas
mudancas que ela prometia e proporcionava na vida das pessoas. Enxerguei um cotidiano
de facilidades e, visualizei com o passar dos anos, que algumas daquelas promessas feitas
pelo campo da computacio, tomavam formas e se tornava realidade. Ao ingressar como
graduanda em Arquivologia senti a necessidade de aplicar a experiéncia e o conhecimento
adquirido, nas atividades voltada aos arquivos.

Posto isso nosso objetivo geral da pesquisa é apresentar um protéotipo de
realidade virtual para arquivos. Para se chegar ao objetivo geral tracamos alguns
objetivos especificos, sao eles:

1. Definir o arquivo que serd implantado a tecnologia de realidade virtual;
2. Identificar as ferramentas tecnologicas apropriadas;
3. Exibir o protétipo do arquivo.

A pesquisa foi estruturada em 7 se¢des: 1. Introduc¢ao na qual apresento as ideias
gerais dessa pesquisa. Na segunda secdo - Caminhos Metodologicos ¢ abordado a
metodologia utilizada para criacdo do nosso protdtipo e desenvolvimento do trabalho. Na

terceira se¢ao- Percepcio de Realidade em meios digitais, realidade virtual, realidade

4 E a percepgdo de se estar fisicamente presente em um mundo ndo-fisico.
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possiveis, discorremos sobre os conceitos de realidade virtual, o histérico de sua criagao
até os dias atuais; apresentamos os dispositivos utilizado para imersdao no ambiente virtual
e a aplicagdo da realidade virtual nas diversas areas de conhecimento. Na quarta se¢ao -
Realidade virtual na ciéncia da informacao, apresentamos os conceitos, contextos e as
aplicacdes da realidade virtual voltadas a museus e bibliotecas. Na quinta se¢do —
Arquivo, trabalhamos a importancia, conceito, origem e suas atividades dos arquivos,
tendo como principal foco os arquivos historicos e os diversos suportes. Temos ainda a
sexta secdo - Criacado do ambiente virtual, mostramos o processo de criagdo do
protétipo, desde a escolha da ferramenta, do ambiente que foi trabalhado e as imagens
coletada e finalizando nosso trabalho, na sétima secdao apresentamos as Consideracoes
Finais desta pesquisa.

Isso posto, sejam muito bem-vindas e bem-vindos ao Trabalho de Conclusado de

Curso!
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2 CAMINHOS METODOLOGICOS E CAMPO DE PESQUISA

Nesta secdo apresentamos o desenvolvimento de um prototipo, criado para
disponibilizar o acesso aos acervos historicos, considerando que atualmente existem
varias pesquisas relacionadas ao uso das tecnologias de realidade virtual na éarea da
ciéncia da informacgdo, seja em museus ou bibliotecas, porém no ambito da arquivologia,
essas iniciativas ainda sdo preliminares (ZUFFOS; LOPES — 2008). A ideia ¢ tornar a
realidade virtual uma ferramenta facilitadora no acesso ¢ conhecimento das informagdes
disponiveis nos arquivos.

Para construcdo deste trabalho, foram considerados alguns aspectos importantes
para o desenvolvimento das ideias propostas, tais como: o tipo de pesquisa, a ferramenta
a ser utilizada dentre algumas que foram analisadas e principalmente o arquivo escolhido
como modelo para o trabalho.

Quanto aos objetivos utilizamos a pesquisa exploratoria, descritiva e explicativa,
onde a escolha correta do método garantird que a pesquisa esteja alinhada aos objetivos
do pesquisador, essa escolha visa o uso de técnicas e métodos para resolver os problemas
envolvidos na pesquisa (LAKATOS; MARCONI, 2003).

A pesquisa ¢ dividida em exploratoria, descritiva e explicativa, de forma a
estabelecer seu arcabougo tedrico, mesmo que em uma abordagem conceitual. No
quadro 1 exibimos um comparativo entre os tipos de pesquisa, no qual demonstra a

diferenca entre ela.



Quadro 1: Comparativo entre as pesquisas
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Do

Obyjetivo

Processo

Dados

Colata ce
daodos

Pesquisa
exploratona

& pesquisa exploratdria
procura exglorar um
problema, de modo a
formecer informacies
para uma investiga L0
BT IS sl 15

E1aS VIZAMM umia mdhor

propimidade com o Tema,

o pode Lo construldo
oom Dase em hipotesas

o inEUigoes,

Descobrir idelas @
PpENEAMEnDOs

Mdo-estruturado.

Qualitativo.

Pesquisas bibllograficas e

estudos de caso 530
muito utilizados nas
pesguisas exploratdrias

Pesquisa descritiva

A pesguisa descnitiva wisa
descrever algo, Para 550, 8
feita uma andlize minuciosa e
descritiva do objeto de
estudo, £553 pesquiza nag
el 167 int@rferdncia do
péiacyisador.

Descrever caracter(sticas e
funcdes.

Estruturada.
Queantitativg.

Apesar de tambdm Investiremn
na coleta e no levantamento
de dados gualitativos, utiliza-
se principalmente dados
quantitativos.

Pesquisa explicativa

A pesguiza EXPHICADNVG £
uma tentativa de conectar
as hdelas e fatores
dentificados para

SR P rEsE fer as causas ¢
dleilos de detérminada
Tendmeno.

E onde |.'-l':E-\_:IJIE.3d|l‘-I E5
fentam explicar o qgue 85t
acanteCendo.

Compreender causas &
afeitos.

Estruturado.
Quantitativo.

Baseada em mednoos

arperimentats.

Fonte: DIANA, 2020

Segundo Gil (2002, p. 41), as pesquisas exploratorias t€ém como objetivo

proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito

ou a constituir hipoteses e as pesquisas descritivas t€m como objetivo primordial a

descri¢do das caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno ou, entdo, o

estabelecimento de relagdes entre variaveis.

Para Prodanov e Freitas (2013, p. 51-52), a pesquisa exploratoria e a pesquisa

descritiva possuem as seguintes caracteristicas:

a) Pesquisa exploratoria: quando a pesquisa se encontra na fase
preliminar, tem como finalidade proporcionar mais informagdes sobre
0 assunto que vamos investigar, possibilitando sua defini¢do e seu
delineamento, isto é, facilitar a delimitacdo do tema da pesquisa;
orientar a fixa¢do dos objetivos e a formulagdo das hipdteses ou
descobrir um novo tipo de enfoque para o assunto. Assume, em geral,
as formas de pesquisas bibliograficas e estudos de caso.

b) Pesquisa descritiva: quando o pesquisador apenas registra e descreve
os fatos observados sem interferir neles. Visa a descrever as
caracteristicas de determinada populagio ou fendmeno ou o
estabelecimento de relagdes entre variaveis. Envolve o uso de técnicas
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padronizadas de coleta de dados: questiondrio e observacao sistematica.
Assume, em geral, a forma de Levantamento.

Severino (2016) aponta que a pesquisa exploratoria busca apenas levantar
informagdes sobre um determinado objeto, delimitando assim um campo de trabalho,
mapeando as 18 condi¢des de manifestacdo desse objeto. Na verdade, ela é uma
preparacao para a pesquisa explicativa.

Quanto aos procedimentos utilizamos a pesquisa bibliografica e a pesquisa de
campo. A bibliografica ¢ aquela que tem como finalidade o aprimoramento e atualizagao
do conhecimento publicado em livros e artigos sobre os assuntos relacionados a realidade
virtual e os arquivos. A pesquisa de campo, ¢ aquela que exige do pesquisador um

encontro direto com o fendmeno que sera estudado (PAINA, 2009).

2.1 Arquivo da Fundac¢ao Casa de José Américo: campo de pesquisa

Determinado o tipo de pesquisa, como sendo exploratoria, descritiva e
explicativa e os objetivos que pretendemos alcancar a partir dela, o proximo passo foi
determinar o ambiente/ arquivos que iria ser trabalhado, para isso, levamos em
considerag@o a importancia e representatividade local, na cidade de Jodo Pessoa existem
alguns arquivos, porém escolhemos a Fundacao Casa de Jos¢ Américo por se tratar de
uma institui¢do de grande importancia e credibilidade na guarda e conservagdo das
memorias de alguns dos principais representantes do estado da Paraiba.

A escolha da Fundagdo Casa de Jos¢ Américo também se deve por causa da
inclusdo do uso da realidade virtual e possiveis realidades para acesso e difusdo aos
arquivos permanente, baseado no acesso restrito, uma vez que exigem maiores cuidados
com a guarda, manipulagdo e conservagao, pois se trata de documentos de manuseio mais
delicado devido ao tempo e ao suporte no qual foram produzidos.

Em 10 de margo de 2020 completou-se 40 anos da morte de Jos¢é Américo, a casa
em que viveu foi transformada em museu, guardando as mesmas caracteristicas de quando
nela residia, além do seu arquivo e do arquivo de outros governadores do estado.

De acordo com o Portal da UFPE, Jos¢ Américo € descrito como, escritor, politico,
ministro da Viagdo e Obras Publicas no Governo Getulio Vargas, eleito governador da
Paraiba em 1950, candidato a Presidéncia da Republica em 1937, secretario do Governo
estadual. E patrono do Ministério Publico do Estado da Paraiba e destacou-se na

Literatura Brasileira como autor de A Bagaceira (1928), obra-prima do romance
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regionalista moderno. Sua obra literaria ¢ composta por dezessete titulos, além de ensaios,
cronicas, memorias e poesias. Quinto ocupante da Cadeira 38, eleito em 27 de outubro de
1966, na sucessdo de Mauricio de Medeiros e recebido pelo Académico Alceu Amoroso
Lima em 28 de junho de 1967. Recebeu o Académico Jodao Cabral de Melo Neto.

No dia 24 de setembro de 2021, estivemos em visita ao Arquivo, onde a Profa.
Dra. Lucia Guerra autorizou o acesso ao arquivo e o uso das imagens nesse trabalho e
contamos com o apoio e acompanhamento das arquivistas Anunciada de Almeida e Necy
Marinho da Silva, apresentando o acervo disponibilizado para as fotos.

Em posse dessas informagdes, partimos para definir as ferramentas que auxiliaram
em cada etapa dessa construgdo. Iniciamos com pesquisas e¢ analises em busca de
ferramentas que permitissem a constru¢ao de ambientes virtuais e que fosse acessivel, em
relagdo aos custos e principalmente pela facilidade de uso no processo de criagao e de uso
por parte do usuario final.

Virias ferramentas foram avaliadas, utilizando como pardmetros valores,
recursos, facilidade de uso e dentre elas, duas ferramentas atenderam os critérios, foram
elas:

Theasys’

Construida em 2011, a partir do amor pela fotografia e grande conhecimento em
tecnologia web, foi idealizada ferramenta para criagcdo de Tour virtual online. Uma
plataforma possui uma interface simples, amigavel, de facil utilizagdo e tem como grande
vantagem, ndo necessario conhecimento de programagdo para iniciar as criagoes,
utilizando apenas fotos tiradas em angulos 360.

A ferramenta foi idealizada para uso de diversas categorias, como por exemplo,
corretores de imodveis, empresas de construgdo, arquitetos, fotdgrafos, agéncias de
marketing e viagens.

Entre as funcionalidades, podemos encontrar sons de fundo, atalho do teclado,
antevisao das imagens e cenas apresentadas, mapas e indicacdes de orientacdes, transi¢ao
e efeitos de pontos de acesso entre outros.

Roundme®

Criada em 2012 por profissionais que atuavam no mercado imobilidrio e

perceberam que poderiam anunciar as propriedades por meio de tour virtuais € assim

SDisponivel em: https://www.theasys.io/.
Disponivel em: https://roundme.com/.
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fornecer comodidade aos clientes, que poderiam visitar os iméveis em qualquer lugar. A
ferramenta foi oficialmente lancada em 17 de junho de 2014.

O Roundme ¢ um aplicativo que permite aos usuarios a criacao de four virtuais a
partir de fotos de 360°, ¢ uma plataforma de uso simples o que abre a oportunidade para
pessoas com experiéncia limitada criar four com aparéncia semiprofissional.

A ferramenta possui versdes pagas e gratuitas, porém a versdo gratuita possui
muitas limitagdes ao uso, principalmente no que compete a referéncia ou sinaliza¢do de
objetos durante a criacao do tour.

Para o processo de criagdo do nosso protétipo, apesar das duas ferramentas terem
caracteristicas semelhantes, no que compete a facilidade de uso tanto na criagdo, quanto
no manuseio por parte do usudrio, optamos pelo Theasys por ter uma versao gratuita com

mais recursos disponiveis.
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3 PERCEPCAO DE REALIDADE EM MEIOS DIGITAIS, REALIDADE
VIRTUAL, REALIDADE POSSIVEL

A realidade virtual, ¢ um termo bastante abrangente e a maior parte dos

pesquisadores costumam definir de acordo com as experiéncias vividas, resumido como

a maneira ou interface mais avancada do usuério de interagir com o computador (NETO

apud HANCOCK, 2002).

Abaixo na figura (1) alguns conceitos sobre realidade virtual, apresentado, por

autores em diferentes épocas:

Figura 1: Defini¢des de Realidade Virtual

AUTOR

CONCEITO

Jaron Lanier [1980]

Diferenciar simulacoes tradicionais feitas por computador de simulacoes,
envolvendo multiplos usuarios em um ambiente compartilhado.

Manetta; Blade [1995]

Um sistema de computador usado para criar um mundo artificial no gual o
usuario tem a impressdo de estar @ a capacidade de navegar e manipular
objetos nele.

Roehl [1996]

E uma simulacdo de um ambiente tridimensional gerado por computador, em
que 0 usudrio & capaz tanto de ver gquanto de manipular os contelidos desse
ambiente.

Botella Arbona; Garcia-
Palacios; Banos Rivera;
Quero Castelhano [2007,

E uma tecnologia que permite a criacao de um espaco tridimensional por meio
de um computador; isto &, permite a simulacdo da realidade, com a grande
vantagem de que podemos introduzir, no ambiente virtual, elementos e

p-17] eventos que consideramos (teis, sequndo o objetivo a gue nos propomos.

Fonte: GARCIA; ORTEGA; ZEDNIK, 2017.

Todas as definicdes possuem pontos divergentes, porém seguem a ideia de
simulacdo de um ambiente real, que seja capaz de enganar os sentidos do usuario,
permitindo com que eles possam interagir com o meio através de imagens 3D’ que
realizam uma simulagdo de um ambiente real ou mesmo de ambiente imaginario € que
foi gerado por um computador (PORTO; RODRIGUES, 2013).

Um ponto interessante a ser considerado ¢ a diferenga entre digital e virtual,
embora na literatura exista divergéncia nas defini¢cdes, o conceito ¢ simples: o digital
ocorre a partir de um processo de digitalizagdo ou nasce digital, a imagem digital ¢ a
representacao de uma imagem real no formato eletronico (HENRIQUES, 2020).

J& o Virtual, apesar das pessoas relacionarem apenas ao uso da internet, ele
consiste na criagdo de um ambiente que simula o ambiente real através do uso de um

computador, “o virtual possui uma plena realidade enquanto virtual” (HENRIQUES,

73D — Representagdes tridimensionais de dados.
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2004, apud DELEUZE, 2000, p. 342). Nos meios digitais essa percep¢ao ¢ dada através
da unido de trés conceitos, formando o pilar central: Imersdo, Interagdo e Envolvimento.

Na imersdo o principal objetivo é fazer com que o usuario tenha a sensagdo de
estar dentro do ambiente e esta sensagdo ¢ captada pelos dispositivos responsaveis por
transmitir ao utilizador a entrada no ambiente virtual, esses dispositivos podem ser os
capacetes de visualizacdo ou salas com projecdes das visdes nas paredes, teto e piso. Uma
alternativa complementar ¢ utilizar dispositivos ligados a outros sentidos, como som,
movimentos da cabeca e o posicionamento da pessoa para que se tenha a0 maximo o
sentimento de estar imerso no ambiente (CHICCA JUNIOR, 2007).

As pessoas interagem umas com as outras para trocar informagdes desde o inicio
das civilizagcdes, em se tratando da interface homem-maquina, podemos observar a
capacidade do computador de detectar as entradas do usuario e modificar em tempo real
o ambiente virtual e as a¢des sobre ele. Na interagdo as pessoas sdo motivadas por
simulagdes e gostam de sentir que as cenas vao alterando de acordo com os comandos
dados por elas, esta ¢ uma das principais caracteristicas dos jogos de videogame
(KELNER; TEICHRIEB, 2007).

J4 o envolvimento, esta ligado ao comprometimento, motiva¢do do usuério com a
atividade executada. Existem dois tipos de envolvimento, o que permite o usuario apenas
visualizar o ambiente, interagindo de forma passiva, por exemplo, participar de uma
exposicao virtual, e o envolvimento de forma ativa, possibilitando a interacdo do usuério
com o ambiente virtual, os jogos ¢ um oOtimo exemplo dessa forma de envolvimento
(PORTO; RODRIGUES, 2013).

Mas engana-se quem acha que a realidade virtual € algo novo ou recente, pois ela
teve inicio desde de 1840, onde o termo ainda ndo era sequer especificado, seus primeiros
exemplares surgiram da necessidade da forga aérea em treinar os alunos como operar as
aeronaves € mostrar a acdo dos controles no comportamento delas em treinar e desde
entdo foram surgindo novos modelos, novas areas de atuagdo, conforme apresentado na
Figura 2, a linha do tempo da constru¢do dessa tecnologia até chegarmos ao que

conhecemos hoje.
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Figura 2: Historico da Realidade Virtual
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Fonte: MACHADO, 2017 ’ANGELO 2016; KLEINA, 2017; EDUCALINGO, 2016; JR REIS, 2017;
NOGUEIRA; PEREIRA 2020.

Mesmo ja existindo todas essas experiéncias e experimentos remetendo a

realidade virtual, o termo sé foi realmente conceituado no final da década de 1980 e
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creditado em nome do cientista da computacio e fundador da VPL Research® Inc, Jaron
Lanie, considerado o pai da RV. Ele criou um conceito que permitiu diferenciar as
simulagdes da época daquelas que envolvem multiplos usudrios no mesmo ambiente
virtual (RODRIGUES, 2013).

No Brasil a RV ganhou espago e se popularizou em 1997 com avango da
tecnologia e como forma de disseminar conhecimento, pesquisas voltadas a essa area, a
Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) criou a Comissdo Especial de Realidade
Virtual (CERV) que através de simpodsios, workshops, dao visibilidade e aproximam os
estudos dos grupos de pesquisa (FRANCA; SILVA, 2017) e nestes eventos sao
apresentados produtos e sistemas voltados a RV desenvolvidos por pesquisadores e por
empresas publicas e privadas.

Hoje o acesso ¢ mais simples e acessivel, os dispositivos existentes vao sendo
atualizados adquirindo novos recursos e funcionalidades, tornando a experiéncia de
imersao do usuario ainda mais real. Na década de 2020 grandes e conceituadas empresas,
iniciaram investimentos na criagdo de dispositivos atrativos e de facil utilizagao por parte

do usuario (Figura 3).

8 Uma das primeiras empresas a desenvolver e vender produtos de realidade virtual fundada 1984. VPL -
significa "Linguagens de Programacdo Virtual".



Figura 3: Historico atual da Realidade Virtual
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Fonte: KEE, 2011; RAMIREZ, 2019; PROVANCHER, 2019; WIKIPEDIA, 2022; KYOTO, 2016;
GUGELMIN, 2022.
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Esses dispositivos apresentados na figura 3, sdo responsaveis pelo grau de imersao
criado com o ambiente no qual o mesmo esté inserido e pela intensidade na sensagdo ou
sensacdo de presenca no ambiente virtual. Essa experiéncia pode ocorrer de acordo com
a classificagdo ou forma de interagdo, passando a ser considerada imersiva ou nao
imersiva (ARANTES; PAES, 2015).

A realidade imersiva, estd relacionada a experiéncia de inclusdo do usuario no
ambiente virtual, o quanto ele estd envolvido, qual a sensacdo e como interage com o0s
elementos, de forma que essa interacdo e o ambiente criado seja o mais proximo de uma
atividade real. A utilizagdo de dispositivos como capacetes e oculos, permitem uma visao
mais ampla, aumenta o campo de visdo nao limitando apenas ao que aparece na tela; as
luvas geram uma sensacao tatil e de forga, sendo permitido regular a intensidade durante
a execugdo dos movimentos (PORTAL FIA BUSINESS SCHOOL, 2019).

Outro sistema imersivo, que despontou como proposta para os ambientes de RV
¢ o Cave Automatic Virtual Environment (CAVE), que funciona através de projegoes de
grafico 3d nas paredes, uma espécie de caverna como o proprio nome sugere, o intuito é
simular o ambiente de forma realista, permitido que uma ou mais pessoas, consigam
explorar o ambiente e interagir com os objetos. O CAVE, na figura 4 foi uma forma de
superar os limites dos HMD? onde a imersdo na RV era direcionada apenas a uma pessoa
(ARANTES; PAES, 2015).

Figura 4: Esquema de constru¢do de uma CAVE

Fonte: CHENG, 2016

® Head Mounted Display
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Enquanto na realidade ndo imersiva o usuario ndo experimenta a sensagao de estar
inserido no ambiente virtual, ele apenas consegue visualizar por meio de um monitor as
imagens 3D, no qual se torna comum, nao surpreendendo o usuario, algumas pessoas nem
consideram esse tipo de interagdo como RV (MACHADO; VALERIO NETTO;
OLIVEIRA, 2002)

Conforme citado anteriormente a imersdo ou interacdo com o ambiente virtual é
realizado através de dispositivos de entrada e saida que possui o intuito de estimular de
maneira eficiente a maior quantidade de sentidos e captar com fidelidade os diversos
movimentos do usuario (CARDOSO; MACHADO 2004).

A imagem abaixo apresenta um esquema dos elementos que compdem a RV,

apresentando a importancia dos dispositivos de Entrada e Saida.

Figura 5: Elementos de sistemas de RV
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Fonte: CARDOSO; MACHADO, 2004.

Para entender o funcionamento da RV, destacamos que os equipamentos serao o
principal elo na relacao usuario e ambiente virtual. Sao responsaveis por isolar os sentidos
reais € passam a captar apenas as acdes do utilizador. Estes dispositivos permitem captar
a movimentacdo ¢ comunica¢ao do usuario com o ambiente virtual visando aumentar a

imersdao na RV (SILVA, 2018).
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Existem dispositivos exclusivos para uso na RV, porém a maior parte dos sistemas
ainda utiliza e integra os dispositivos comuns, mouse, teclado e fones de ouvido.

Podemos dividir os dispositivos de entrada em dois tipos: Interagdo, onde o
usudrio consegue movimentar € manipular os objetos no ambiente virtual, as luvas de

dados (Figura 6) sdao exemplos deste dispositivo de interacao.

Figura 6: Luva de dados

Fonte: PORTO; RODRIGUES, 2013

As luvas apresentam diferentes tipos de sensores, podendo mecanicos ou as
opcdes mais populares fibra Optica, através delas também ¢é possivel adicionar sensores
de movimento que através de um dispositivo de trajetdria permite obter a localizagdo da
mao do usuario.

Dispositivo de Trajetéria ou rastreamento que sdo responsaveis por detectar ou
rastrear a trajetoria do usuario e funcionam baseados na diferenca de posi¢do em relagao
a um ponto de referéncia. Algumas aplica¢des de trajetdria utilizam sensores inseridos no
corpo do usuario para detectar os movimentos, essa técnica ¢ conhecida como Tracking.

Assim como os dispositivos de entrada, os dispositivos de saida também sao
responsaveis por proporcionar a sensagdo de imersdo através dos estimulos sensoriais
gerados (CHICCA JUNIOR, 2007).

Esses equipamentos estimulam a visdo, através de imagens tridimensionais

10

representando o ambiente virtual, onde os dispositivos renderizar ' em tempo real as

informagdes para que o usudrio tenha a sensagdo de imersdo e que o momento de fato ¢

10 Ato de compilar e obter um produto final em relagdo a um produto digital.
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real. A audi¢do, onde os sistemas de som 3D incluem emissores de som no ambiente
virtual que propiciam uma maior imersdao do ouvinte, permitindo o cérebro a localizar o
som no espaco, esse ¢ um ponto importante para diferencia-lo do som estéreo e, por fim,
sentido tatil, onde as sensagoes estimuladas estiao relacionadas ao tato, tensdo muscular e
temperatura, sdo dispositivos mais complexos pois estao diretamente ligados ao corpo do
usuario, isso o torna diferente dos dispositivos auditivos e visuais (MACHADO; NETTO
VALERIO; OLIVEIRA, 2002 )

A maior parte das pessoas ja ouviram ou utilizaram o que chamamos de RV por
meio dos produtos associados ao entretenimento, como os jogos, filmes entre outros
produtos e com as inovagdes que a area de tecnologia vem sofrendo ao longo dos anos, a
RV foi e estd sendo empregada em varias areas de conhecimento, como Turismo,
Arquitetura, Artes, entre outros. Na figura 7, apresentamos alguns exemplos de como a
realidade virtual vem sendo aplicada, que vao desde o processo de educacdo até ao uso

para tratamentos.



Figura 7: Aplicacdes da realidade virtual
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Fonte: STANFORD, 2010; FELICIANO, 2019; GOOGLE, 2016
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4 REALIDADE VIRTUAL NAS BIBLIOTECAS E NOS MUSEUS

Com toda evolucao, nao havia como prever que a tecnologia iria fazer parte do
cotidiano da ciéncia da informacao, atividade como o uso de repositorio de informagao
na internet, correio eletronico ¢ até mesmo comunidades eletronicas. Mesmo com toda
evolug¢do, ndo € possivel perceber que um novo conceito de informacdo esta sendo
construido através da realidade virtual (BARRETO, 1997).

A Ciéncia da Informagao tem como principal objetivo a produgdo, organizacao e
distribuicdo da informacdo, a forma como a informacdo e o conhecimento serdo
disseminados e principalmente como o usudrio terd acesso a esse contetido de forma
simples (ARAUJO, 2006).

Neste trabalho vamos focar na RV direcionada a éreas ligadas a Ciéncias da
Informacao, que englobam as Bibliotecas, Museus e Arquivos, contribuindo na difusdo a

informacao, criando uma forma mais atraente de acesso as informagoes.

4.1 Biblioteca

As bibliotecas foram institui¢des criadas seguindo o contexto de cada época com
intuito de auxiliar na busca de conhecimento e no processo de aprendizado. Para muitas
pessoas a ideia ¢ que elas sdo lugares silenciosos com finalidade de armazenar livros,
chegando a ser monotono. Porém temos que lembrar que as bibliotecas sao na realidade
espagos comunitarios que promovem varias atividades, que vai da leitura a arte, sdo
centros que promovem a cultura na sua abrangéncia (FREITAS, 2020)'!.

Porém, com o uso de tecnologia, o acesso ¢ a democratizagdo da informagao
ficaram mais acessiveis e as bibliotecas ao longo dos tempos vem se repaginando, seja na
forma de registro das informagdes, a mudancga ou reformulacdo do suporte, até a atuagao
dos profissionais ligados a 4rea (PADUA; CARVALHO, 2022).

A tecnologia vem introduzindo novos conceitos € comportamentos no processo
de leitura e uma das agdes nessa mudanga foram as criagdes de bibliotecas virtuais. Sua
existéncia esta ligada a utilizagdo de realidade virtual, saindo do padrao comum. Elas ndo
possuem unidade fisica, com paredes, prateleiras, livros fisicos e funcionam através da

imersdo do usuario no ambiente criado (OHIRA; PRADO, 2002).

' https:/leiturinha.com.br/blog/a-importancia-das-bibliotecas.
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A magia esta no processo de imersdo no ambiente, onde ¢ possivel reunir usuarios

de diversos locais e estes conseguem caminhar pelos corredores, olhar as prateleiras,

folhear os livros e assim encontrar as informag¢des desejadas (SEGUNDO, 2013).

No quadro abaixo (2) foi listado alguns exemplos de Bibliotecas que implantaram

a realidade virtual:

Quadro 2: Bibliotecas Virtuais

Brasil

Biblioteca Virtual de Sdo Paulo

http://www.bibliotecavirtual.sp.gov.br

Biblioteca Virtual Pearson

https://br.pearson.com/ensino-superior/solucoes-
digitais/biblioteca-virtual-3-0.html

Europa

Biblioteca Bodleiana - situada na
Universidade de Oxford, a maior biblioteca
Universitaria no Reino Unido ¢ uma das mais
antigas da Europa.

https://bodleianvisitors.oxfordvenue.uk/

Biblioteca Virtual do Patrimonio
Bibliografico - Projeto do Ministério da
Espanha com intuito de disponibilizar
manuscritos ¢ livros do Patriménio Espanhol

https://prensahistorica.mcu.es/es/inicio/inicio.do

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

Nas figuras 8 e 9, a Biblioteca da Universidade de Oxford disponibiliza aos

espectadores um tour'? virtual em 360° graus.

Figura 8: Tela inicial do Tour Virtual

Sute of
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@ Old Schools Ouad

Fonte: https://bodleianvisitors.oxfordvenue.uk

12 https://ths.li/xhSWBs.
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Inserido em um grupo com outras 27 bibliotecas em Oxford, as Bibliotecas
Bodleian apresentam mais de 400 anos na missdo de apoiar a aprendizagem, ensino e
pesquisa junto a Universidade de Oxford. Conhecida pelo seu vasto acervo, com 13
milhdes de itens impressos, 80.000 periodicos eletronicos e colegdes especiais de livros
€ manuscritos raros, papiros classicos, mapas, musica, arte e efémeras impressas. Além
de ter sido cendrio dos filmes de Harry Potter.

Na tela principal do four virtual (Figura 8) existem alguns icones, onde através
deles ¢ possivel obter informagdes, controle de zoom, brilho e contato. Na indicagdo 1,
representado pelo simbolo de interrogagdo, as instrugdes necessarias para realizacao do
tour virtual, enquanto na indicagao 2, mostra ao usudrio a sua localizagdo durante o tour

através de um mapa interativo (Figura 9).

Figura 9: Mapa do tour virtual
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Fonte: https://bodleianvisitors.oxfordvenue.uk/
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A ideia de desorientagdo durante os passeios pelos corredores do ambiente virtual
¢ resolvida através do mapa da biblioteca que mostra de forma interativa a localizagao
atual do usuario.

Durante a navegagdo pelos corredores do cendrio virtual, o usudrio consegue
informacdes detalhadas sobre area visitada através de uma aba aberta na lateral esquerda
da tela. As curiosidades sobre o comodo, os tipos de visitas, a disponibilidade de acesso
e a acessibilidade em caso de visitas presenciais, sdo dados que estdo disponiveis aos

visitantes.

4.2 Museu

Tem sido cada vez mais frequente o uso da RV para proporcionar ao publico
visitas a cole¢des e exposigdes nos museus. Embora seja um campo em desenvolvimento,
j& existem exemplos que apresentam o potencial dessa ferramenta, sendo uma grande
tendéncia para as proximas décadas, visto que sdo pontos que continuam a crescer no
mercado tecnoldgico em favorecimento a cultura (SILVA, 2018).

As experiéncias imersivas no setor cultural ndo tiveram inicio com a RV, algumas
exposicdes do século XX, por meio de imagens criadas utilizando processo sintético, uso
de espelhos ou iluminagao era possivel mudar o relacionamento entre exposi¢ao e publico
com o intuito de envolver as pessoas com o conteudo apresentado, proporcionando
experiéncias sensoriais. No seu ensaio Le Musée Imaginaire'®, o pensador Frances André
Malraux'?, j4 perseguia a ideia de museus sem paredes, porém ndo sendo substituto das
estruturas fisicas e sim na proposta de uma nova relagao do publico com as obras de artes
(LIMA; SANTOS, 2014).

A empresa Apple foi a pioneira no uso de realidade virtual na area de museus,
criando em 1992 o Museu Virtual da Apple Computer (Figura 10), que através de
ferramentas, como o QuickTime VR'®, os usuérios conseguiam simular experiencias em

terceira dimensao (SILVA, 2018).

13O museu imaginario, ensaio de André Malraux, publicado pela primeira vez em 1947, depois pela
segunda vez como a primeira parte de Le Voix du silence em 1951

14 https://www.infopedia.pt/$andre-malraux.

I3 Tecnologia multimidia desenvolvida pela Apple que utiliza videos, som, animagdo e musica.
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Figura 10: the interface of apple's the virtual museum cd-rom (1992)

Fonte: KANNENBERG, 2020

Lancado em formato de CD-ROM, o mesmo foi distribuido gratuitamente em
varias instituigdes como escolas, museus e universidades. Esse ambiente virtual possuia
diversas salas, com varias exposi¢des de temas abrangentes e o usudrio percorria a sala
adquirindo mais informacdes do espaco selecionado.

Com a evolugdo da tecnologia o novo museu da Apple (Figura 11) também
adquiriu uma nova interface, apresenta a cidade de Praga como cenario, incluindo
colegdes valiosas de computadores, além de produtos da Apple, Pixar e Next. E possivel
navegar pelo museu e pelas ruas da cidade se guiando pelo mapa contido no canto inferior
esquerdo da pagina, os pontos vermelhos indicam os locais de visitagao e o detalhamento

de cada um deles.
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Figura 11: Museu virtual Apple
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Enter Tour

Fonte: https://www.applemuseum360.com

E essa evolugdo apresentou novos mecanismos, novos termos, novas formas de
virtualizar o setor. No quadro 3 apresentamos uma sintese de termos e conceito dos
principais autores na area, possibilitando a identificacdo das diferencas e similaridades no

que compete ao uso de tecnologia nos museus (LIMA; SANTOS, 2014).
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Quadro 3: Sintese conceitual de websites de museus

Aubor Classificagio Descrigio

Um museu virtual é uma colegio organizada de artefatos eletrdnicos e recursos de
informagies — praticamente qualquer coisa que possa ser digitalizada. A colegio
pode incluir pinturas desenhos, fotografias, diagramas, grificos, gravagies,
Jamie Mackenzie Museu virtual | segmento de video, artigns de jomal, transcrigies de entrevistas, bases de dados
numéricas e uma série de outros itens que podem ser guardados no servidor de

arquivos do museu virtual. (MACKENZIE, 1957).

Uma colegio lopicamente relacionada de objetos digitais composto em uma
variedade de meins, que, por causa da sua capacidade de fornecer ligagoes e vérios
James Andrews e Wemer | Museu virtual | pontos de acesso, presta-se a transcender aos tradicionais métodos de comunicar
Schweibenz e inferagir com os visitantes; Wap tem lugar real ou espago, seus objetos e as
informagies relacionadaos podem ser divulgados em todo o mundo. (ANDEEWS;
CHWEIBENZ, 1998).

[-] lugar interativo do saber, do prazer e da contemplagio. [...]. O “musen virtual”
deverd ser, sobretudo, um novo sistema operativo dedicado as artes. (CERVEIRA
Antonio Cerveira Pinte | Museu virtual | PINTO apud BELLIDD GANT, 2001, p. 244, tradugio nossa).

[--] musen virtual é o meio que oferece ao visitante um ficil acesso as pegas e as
informagies que deseja encontrar em diferentes temas artisticos e em diferentes
museus. De fato o museu virtual seria a ligagio entre muitas colegtes digitalizadas
e pode ser utilizade como um recurso para organizar expogigies individuais, na
Arturo Colorado | Museu virtual | medida da expectativa e interesse do usudrio. (COLORADO CASTELLARY apud
Castellary BELLIDO GANT, 2001, p. 249, tradugio nossa).

Os museus virtuais recebem fundamentalmente esta denominagio parque
frequentemente copiam os conteddos de algum owtro museu real, seguem a
obra de algum artista oo tratam um tema especial. Embaora os museus virtuais
Sergin Talens Oliag; José | Musen virtual | nunca substituiram as visitas fisicas para ver os originais de obras histdricas para
Hermindesx Orallo a humanidade, quando a distincia ou a possibilidade econémica ndo permitem
ir, sempre podem ser uma opgio muito vilida para uma primeira aproximagao,
de uma forma mais prowima (virtual) ao que seria a verdadeira visita. (TALENS
OLIAG; HERMANDEZ ORALLO apud BELLIDO CANT, 2001, p. 249, tradugio
nassa).

E constituido por reprodugdes digitais de obras de arte, e sua propriedade mais
evidente ¢ a de permitir a reunido em um mesmo ambiente “virtual” de obras
Maria Lucia de Niemeyer | Welwirusen dispersas no espago e no tempo. (LOUREIRO, 2003, p. 135).

Matheus Loureira

Sin websites que possuem interface presencial e estio online na Web - e Cibermmsen

José Claudio Oliveira | Cibermsen {CM) - que funcicnam somente na Web. (OLIVEIRA,2007, p. 13).

Museus que advém da concepido de Malraux e que podem ser estendidos a CD
José Claudio Oliveira | Museu virtual | ROM, DVD e VIS, mas que, sempre off-line, nda possuem novidade no suporte
apresentado. {OLIVEIRA, 2007, p. 13).

Fonte: LIMA, 2012.

Atualmente os museus tém o objetivo aproximar as pessoas e fazer com que haja
compreensdo voltada a ciéncia, cultura e tecnologia, embasada em agdes interativas e
experimentais. Utilizando os recursos da RV varios museus criaram ambientes, para
disponibilizar objetos, exposicdes e espagos que antes ndo eram acessiveis e eliminando
as restricoes impostas pelo mundo real, com isso ampliando as possibilidades e
participacao dos visitantes (MARINS et al, 2009).

A virtualizacdo dos museus foi algo bastante atrativo, favorecendo a difusdo de
conhecimento e divulgagdo do conteudo dos acervos. Isso possibilita alcangar um publico
maior ¢ variado, isto se dar a facilidade que o usuario possui em explorar os ambientes
de forma livre, independente e na maioria dos casos de forma gratuita. A ideia € o usuario
sentir a sensagdo de estar fisicamente no lugar visitado, obtendo o maximo de

informacdes em detalhes. Outro grande beneficio estd na preservacdo e conservagdo dos
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patrimonios, onde o uso da RV, impede a degradacao dos patrimonios pelas exposigdes
constantes (MACEDO; COZZ, 2005).

Entretanto, mesmo com tantos beneficios, encontramos dificuldades ¢ limitagdes.
O principal dele ¢ referente ao custo para criagdo € manutencao dos equipamentos, além
do tempo e recursos para produgdo, ainda € preciso conhecimento técnico onde esses
fatores ndo se encontram disponivel na maioria dos museus (MACEDO; COZZ, 2005).

Também temos que considerar que apds a construcdo do ambiente € necessario
observar pontos como a usabilidade, que a operagao seja simples e intuitiva para o usuario
conseguir operar, treinamento da equipe, manutengdo e principalmente atualizagao das
ferramentas e recursos (SILVA, 2018).

Partindo das necessidades e problemas apresentados, os requisitos do projeto para
criacdo e implantacdo da RV, deve ser bem estudado e analisado antes de serem
executados, para que ndo haja perdas financeiras e principalmente gerar insatisfagdo do
usudrio com a experiéncia. Deixando evidente que ndo tem o intuito de substituir as
formas presenciais de visitagdao e sim gerar um novo canal de acesso para o publico.

No quadro 4 alguns exemplos de museus que aplicam a Realidade Virtual nos seus

€Spagos.

Quadro 4: Museus que aplicam realidade virtual

Era Virtual: visitas virtuais a museus brasileiros e seus
acervos, ex: Museu Virtual Pietro Ubaldi, Museu Virtual do
Inmetro

https://www.eravirtual.org/

Brasil

Pinacoteca do Estado de Sao Paulo - Um dos principais
museus do Estado de Sao Paulo, disponibilizou o acervo e o
espago fisico de forma virtual para visitacao.

https://www.portal.iteleport
.com.br/tour3d/pinacoteca-
de-sp-acervo-permanente/

Museu Nacional - Em parceria com Google Arts & Culture
0 Museu nacional do RJ, disponibilizou apoés o incéndio de
2018, uma visita virtual com imagens que foram feitas em
2016

https://artsandculture.googl
e.com/project/museu-
nacional-brasil

Museu Casa Portinari - Apresenta, na residéncia que foi do
artista em Sao Paulo, um acervo ligado a vida e a obra do
pintor com objetos pessoais, pinturas e murais.

https://www.museucasadep
ortinari.org.br/

Europa

Museu do Louvre - Um dos museus mais importantes do
mundo, localizado em Paris na Franga, possui todas as suas
obras digitalizadas, ainda oferece um four virtual,
permitindo o usuario passear pelo museu e conhecer os
detalhes das obras ali contidas.

https://www.louvre.fr/en/vi
sites-en-ligne

Museus do Vaticano - Esse site é uma coletanea de varios
museus localizados no vaticano, onde o usuario tem acesso
a um four virtual para conhecer pinturas, murais e as obras

http://www.museivaticani.v
a/content/museivaticani/es.
html
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da cultura Italiana

EUA | Art Institute of Chicago: Museu de arte de chicago https://www.artic.edu/visit-
disponibiliza pecas de artistas famosos como Van Gogh, us-virtually
Pablo Picassi Salvador Dali entre outros

NASA Tour: A Nasa oferece passeios virtuais aos https://oh.larc.nasa.gov/oh/
programas de tripulagdo, voo em visitas, missoes e
execugdes espaciais

Fontes: PETER, 2018

As figuras 12 e 13 apresentam imagens de um tour virtual disponivel no site da
pinacoteca'® Sao Paulo.

A Pinacoteca ¢ um Museu de arte localizado na cidade de Sao Paulo fundada em
1905, com destaque nas produgdes Brasileiras, contando com um acervo aproximado de
11 mil pecas, dentre elas alguns autores de relevancia como Anita Malfatti, Tarsila do
Amaral, Pedro Alexandrino, Candido Portinari entre outros.

Ao acessar o site da Pinacoteca ¢ apresentado na tela as instru¢des de navegagao
pelo ambiente virtual, onde o mouse ¢ utilizado como dispositivo de entrada. Apos
apresentada as instrucdes o sistema direciona para a tela principal mostrando a maquete
do ambiente (Figura 12) e através do icone “Ver a planta baixa”, ¢ detalhado na tela cada

cenario, podendo alternar a visualizagao entre os dois modos.

Figura 12: Maquete virtual da Pinacoteca

M pnecoiecs org e

Fonte: https://www.portal.iteleport.com.br/tour3d/pinacoteca-de-sp-acervo-permanente

16 http://www.pinacoteca.org.br.
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A planta baixa mostra o ambiente de forma detalhada com os seus respectivos
nomes e codigos. A navegacdo pode ser feita de 03 formas: (I) selecionar o nome do
ambiente; (II) clicar no icone “Explore o espago 3D”’; (III) selecionar o icone de “play” e
o sistema navega sem a necessidade da condug¢do do usuario.

Durante a navegag¢do nos ambientes da Pinacoteca ¢ possivel aproximar-se
clicando na obra, e em todas elas existe um circulo branco e azul que ao passar o mouse

¢ aberta uma caixa de didlogo com detalhes da obra (Figura 13).

Figura 13: Exposicao

hitodpinacotecs, org be/

Aux pilods de la croix [Aos pés da
cruz], 1949

>

Apds | Tormmnn 3 "
Fonte: https://www.portal.iteleport.com.br/tour3d/pinacoteca-de-sp-acervo-permanente

E por fim, ainda dentro da ciéncia da informacao temos os Arquivos, que € o ponto
central desta pesquisa, no qual iremos apresentar no topico a seguir seus conceitos,

aplicagdes e a proposta do uso da realidade virtual no acesso ao conteudo.
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S REALIDADE VIRTUAL NOS ARQUIVOS

Os arquivos sdo compostos por toda documentacao, fotos, videos ou objetos
produzidos ao longo das atividades de uma institui¢do ou pessoa. Possui o importante
papel de divulgar e promover seu acervo para os usuarios que pode ser este, interno ou
externo. O acesso a esses arquivos publicos e suas informagdes ¢ um direito de todo
cidadao, conforme LEI N° 12.527 que revogou os artigos da LEI 8.159, DE 8 DE
JANEIRO DE 1991, e suas consultas s3o comumente caracterizadas como pesquisas, as
quais sdo disponibilizados pelo detentor (ARDIGO; SOUZA; STEINDEL, 2019).

O termo arquivo ¢ de origem Grega, Arché ou Archeion que identificava deposito
de documentos. Existem diversas definicdes de arquivos, de acordo com o dicionario
Oxford English “¢ uma colecao de documentos historicos ou registros de um governo,
uma familia, um lugar ou uma organizacao; o local onde esses registros sdo armazenados”

Digamos que qualquer documento independente do suporte, que possua um valor
que mereca ser preservado para ser utilizado com intuito de pesquisas, conhecimentos ou
apoio a outras atividades e tenha sido recolhido, pode ser considerado um arquivo
(SCHELLENBERG, 2006).

Valéncia e Liberato (2015) e apresentam o conceito arquivo caracteriza-se como
um conjunto de documentos oficialmente produzidos e recebidos por um governo,
organizacao ou firma, no decorrer de suas atividades, arquivados e conservados por si
seus sucessores para efeitos futuros. Esse conceito do arquivo como colecdo de
documentos, conjunto de documentos, encontramos expressado por diversos autores, que
uma vez conservados, podem contribuir de diversas formas para o conhecimento,
enriquecimento e cultura de uma sociedade.

Mas, seguindo o conceito do Dicionario Brasileiro de Terminologia Arquivistica,
do Arquivo Nacional (2005, p. 26) temos que arquivo é “conjunto de documentos
produzidos e acumulados por uma entidade coletiva, publica ou privada, pessoa ou
familia, no desempenho de suas atividades, independentemente da natureza ou suporte”.
ou seja, ¢ tudo que uma pessoa fisica ou juridica, produziu ao longo de sua vida, seja
documento, fotos, videos, gravacdes, ilustracdes, objetos, entre outros

Na figura 14 ¢ apresentado o esquema de produgdo e destinacdo dos documentos

€m um arquivo.
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Figura 14: Processo de um arquivo
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Fonte: RODRIGUES, 2006

E importante considerar a evolu¢do dos arquivos ao longo dos séculos para
entender a importancia da origem, das mudangas, do porqué preservar ¢ disponibilizar
nos dias atuais. os arquivos passaram por processos diferentes de criacdo a forma de
producdo dos documentos foi mudando de maneira dindmica, 8 medida que homem tinha
necessidade de contar algo sobre a histéria (PORTO; RODRIGUES, 2013).

A Arquivologia que conhecemos hoje teve inicio no século XVI no periodo do
Renascimento, o que nos séculos XVIII e XIX, apresentava seu carater cientifico,
formalizando o conceito de fundos e se consolidando em torno do modelo historicista'’
O intuito de retratar a histéria politica dos estados, invocando recursos do passado, a
primeira grande contribui¢do deste século para arquivologia moderna foi o Manual dos
Holandeses (SANTOS, 2016).

Na transi¢ao do século XIX para o século XX, aconteceram muitas criticas aos
parametros historicistas, que defendia o estado acima de tudo, com isso no comego do
século XX surgiram iniimeras mudancas, como o fortalecimento do conceito e fungdes,
envolvendo comunicagdo, tecnologia e outros formatos, existindo outra visdo para contar

a historia e gerindo e armazenando os documentos produzidos (SANTOS, 2016).

17 £ uma concepgio da filosofia desenvolvida entre o fim do século XIX ¢ inicio do século XX pelo fildésofo
alemao Wilhelm Dilthey (1833 - 1911), que aponta as diferencgas entre o homem e a natureza e entre as
ciéncias naturais e ciéncias humanas.
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Com a Il Guerra Mundial, ja em meados do século XX, houve um grande aumento
na producdo documental em decorréncia dos avangos, tanto no ambito cientifico quanto
tecnoldgico e as instituicdes ndo conseguiam ter controle e organizagdo dos documentos
e pensando no tratamento, manuten¢ao e forma de organizagdo destinada aos arquivos e
aos documentos produzidos, surgiu o conceito de ciclo de vida dos documentos ou teoria
das trés idades que dividiu os documentos em trés fases: Corrente, Intermediaria e
Permanente, decorrente da ideia de gestio como forma de organizagdo dos fundos
arquivisticos (PAES, 2004).

Esses estagios dos arquivos, nos ajuda a apresentar e entender a ideia de transi¢ao
de um documento de uso comum, que foi originalmente criado com uma determinada
finalidade, para uma outra etapa, onde a utilidade inicial ndo se faz desnecessaria, porém
mesmo assim o documento deve seguir o fluxo onde sera definido se deve ser guardado

ou eliminado, conforme apresentado na figura 15 e sera detalhado no decorrer deste

capitulo.
Figura 15: Ciclo de vida dos documentos
ARQ VO ARQUIVO ARQUIVO
CORRENTE INTERMEDIARIO PERMANENTE
VALOR VALOR VALOR
PRIMARIO PRIMARIO SECUNDARIO/
Elevada Baixa HISTORICO
frequénciade uso Frequéncla de uso

Fonte: GONZAGA, 2017.

Segundo o Dicionario de Terminologia Arquivistica (2005, p. 29) os Arquivos
Correntes sdao "Conjunto de documentos, em tramitacdo ou ndo, que, pelo seu valor
primario, € objeto de consultas frequentes pela entidade que o produziu, a quem compete

a sua administra¢ao". Estes documentos sdo concebidos com um determinado fim e



44

geralmente utilizados como forma de comprovacao ou fins imediatos de acordo com sua
criagdo, nessa fase que acontece a produgdo documental, onde pode ser garantido a gestao
dos recursos e o controle para evitar produgdo de documentos desnecessarios. E nesta
fase que os documentos serdo avaliados para defini¢do do tempo de permanéncia na fase
corrente (BERNARDES, DELATORRE - 2008).

Ainda sobre as defini¢des, Lopes (2004, p. 118) apresentam que:

Arquivo corrente: ¢ aquele em que os documentos sdo frequentemente
utilizados. Neste momento o arquivo responde muitas vezes pelo
recebimento, registros, distribuicdo, expedi¢do e arquivamento de
documentos.

Na figura 16 apresentamos as atividades citadas pelo autor. Contudo nas
atividades o Arquivamento ¢ uma tarefa de grande importancia, pois a forma como os
arquivos sdo disponibilizados, vai ser decisivo no momento de consulta e resgate das
informagdes, uma vez estando corretamente classificados e guardado ird contribuir para

seu manuseio e transferéncia para fase intermediaria (PAES, 2004).

Figura 16 - Atividades dos arquivos correntes
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Fonte: SIQUEIRA, 2018

Os Arquivos Intermediarios, também conhecidos como de Segunda Idade ou
Semiativos, sdo arquivos onde as consultas sdo realizadas ocasionalmente, ou seja,

possuem pouca movimentacao. Foram arquivos criados e tiveram sua fun¢do cumprida
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na fase corrente € nao precisam ocupar espagos nos setores de origem, possuem um valor,
seja ele legal, probatorio ou arquivistico, eles passam por um periodo de caréncia, para
que seja apresentada sua destinagdo final (RODRIGUES, 2013).

Estes documentos agora com o valor primario enfraquecido, serdo usados como
referéncia esporadica, desta forma o acervo segue para ser guardado em um ambiente
localizado fora da sua fonte acumuladora (LOPES, 2000).

Nesta fase os cuidados com a preservacdo dos documentos devem ser tomados,
tais como, limpeza e desinfecc¢ao, porque apds cumprir o prazo estabelecido pela tabela
de temporalidade, alguns arquivos sdao destinados a eliminacdo € os que ndo sao
eliminados seguem para recolhimento no arquivo permanente, existe uma exce¢do com
relacdo a arquivos publicos que estes sdo abertos a consulta (BELLOTTO, 2006).

Podemos listar como atividades do arquivo intermediarios os itens:

e Preparacdo da transferéncia dos documentos;

e Recebimentos dos documentos transferidos;

e Verificagdo da classificacdo existente;

e Acondicionamento € armazenamento;

e Preparacdo dos documentos para eliminacao;

o Recolhimento dos documentos destinado a guarda permanente;
e Higienizagdo dos documentos de valor permanente;

e Disponibilizagdo de acesso;

Essa fase tem a finalidade ou objetivo de reduzir os custos com conservagao de
documentos, evitar a manutengdo destes documentos por um prazo muito longo, levando
em consideracdo a falta de espago para armazenar os documentos e evitar que haja
recolhimento incorreto e prematuro para os arquivos permanentes (PAES, 2004).

E finalizando o ciclo de vida dos documentos, temos os Arquivos Permanentes,
também conhecido como arquivos de terceira idade ou Arquivos histdricos, documentos
que perderam seu valor ou fun¢do administrativa e foram conservados por possuirem um
valor secundario ou histdrico, ndo foram construidos por acaso, nem de forma aleatorias,
tdo pouco nasceram historicos, foram produzidos por questdes legais ou administrativas

e nesse processo dois aspectos sdo considerados, o valor e a idade dos documentos, onde
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essa idade varia de acordo com o pais, geralmente estdo entre 25 a 30 anos e ¢
importantissimo que seja respeitado dos fundos'® (BELLOTTO, 2006).

Esses documentos estdo relacionados a memoria de um povo, pais, civilizagdo ou
pessoa, que conta a histéria sobre algo ou alguém, possuem informagdes relevantes
relacionadas a questdes administrativas, culturais, politicas e sociais, esses documentos
terdo a decisdo de lembrar ou fazer esquecer os acontecimentos (SILVA, 2021).

Em fun¢do do seu valor esses documentos recebem tratamento de conservagdo e
para a guarda definitiva se faz preciso executar algumas acdes como: Organizacdo e
higienizacao, nao passiveis de eliminagdo, recebendo assim valor permanente (BRASIL,
2005).

Um ponto importante e que deve ser ressaltado ¢ a importancia de promover
acesso aos arquivos permanentes, esses acervos possuem informagdes importantes e
servem com fonte de pesquisa e conhecimento para a populacao. Com isso esses acervos
precisam receber todo tratamento arquivistico e organizagdo, disponibilizar o acesso
(SILVA, 2013).

Apresentamos no quadro 5 as caracteristicas € um comparativo entre as trés

idades.

Quadro 5: Caracteristicas das trés fases

acuemuladores

acwmuladores owu Corm
autorizacao

Anguivo Corrente T ] Arnguivo Fernmanenie
Intermediario
Valor Primario Primdrio Secundario
ACessD Restrito aos Resirito acs Aberto

Conservacao Fisica

Centralizada ou
Descentralizada

Cenbralizada

Centralizada

Justificativa de

Apoio as atividades

Razdes administrativas,

Pesguisa,

CONServacio cotidianas b=gais ou fiscais adminkstrativa

Voluome 100% Sensive] diminuigdo 5-10% do tokal
acumuiado

Localizacso fisica Prosdma ao Fora do setor de Instituicdo anguivistica

acurmulador trabalbho
Processamento Classificacdo, Temporadade Arranjo, descricio
Técnico emporalidade

Fonte: ANTUNES, 2019.

'8 Fundo documental é o conjunto de documentos produzidos e/ou acumulados por determinada entidade
publica ou privada, pessoa ou familia, no exercicio de suas fungdes e atividades, guardando entre si relagdes
organicas e que sdo preservados como prova ou testemunho legal e/ou cultural, ndo devendo ser mesclados
a documentos de outro conjunto, gerado por outra instituicdo, mesmo que este, por qualquer razao, lhe seja
a fim (BELLOTTO, 2006, p. 128).
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A partir da composi¢do dos arquivos permanentes, teremos os arquivos historicos.
Os arquivos historicos possuem uma grande importancia para sociedade, pois registram
informagdes das pessoas, institui¢des, fatos, ao longo dos tempos que podem ser
acessadas de geragao em geracdo, mantendo viva a memoria de um povo, expressados
através de documentos.

Pensar na preservagdo e no acesso a essas informacdes ¢ permitir que as geragdes
futuras tenham acesso a esse patrimonio cultural e conhegam os fatos e momentos vividos
em outra época, por outros grupos de pessoas, identificando as historias no qual foram
registradas, formalizando a identidade de um povo (PEREIRA, 2011).

Segundo o Brasil (2005, p. 64) "Valor probatério ou valor informativo que
justifica a guarda permanente de um documento em um arquivo. Também chamado valor
arquivistico." O qual permite a um documento servir de prova legal. A tabela de
temporalidade ira estabelecer o momento que os documentos saem da fase intermediaria,
onde nao foram excluidos e sdo recolhidos para a fase permanente para guarda definitiva.

Como retratado anteriormente, onde falamos sobre os arquivos, mostramos que
ao longo dos séculos houve varias mudangas, em relagdo aos arquivos historicos, até o
século XIX so6 era valido documento escrito como forma de construgao de conhecimento,
esse conceito comecou a ser desfeito ja no século XX, inclusive foi o periodo que a
geografia passou a atuar interdisciplinarmente com a histdria, foi apresentado estudos
mostrando que a historia pode ser construida por outras fontes e suportes, além de passar
a aceitar outros documentos que ndo fossem produzidos por canais oficiais, como cartas,
relatos de viagens, didrios, literatura e pinturas e nos dias de hoje, ndo sdo apresentados
limites para que qualquer coisa seja fonte historica (SILVA, 2021).

Algumas institui¢cdes possuem politicas proprias para definir o valor histoérico do
seu acervo, tomando como referéncia data de publicacdo ou o tipo de suporte fisico,
porém por se tratar de um critério bem generalista muitas obras importantes e que também
poderiam ser consideradas de carater historico sdo excluidas (TEIXEIRA, 2014).

A reconstru¢do de um processo historico € algo bastante complexo e metddico,
onde ¢ preciso compreender as fontes que serdo utilizadas. Estas fontes também
conhecidas como documentos histéricos sao formadas por itens materiais, tais como
texto, imagens, moveis entre outros € os itens imateriais como contos, lendas, relatos,
todos produzidos pelo ser humano ao longo da sua existéncia como forma de retratar a

sua historia com base no passado (SILVA, 2021).
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Essas fontes em sua a maioria partem de um questionamento em busca de suas

respostas, alguns historiadores indicam a taxonomias'’

na construcao desse processo de
conhecimento historico, que sera util também na avaliagdo dos problemas relacionados
as fontes (BARROS, 2012).

A figura 17 a proposta da Taxonomia na visdo do historiador Arostegui, como
forma de permitir realizar perguntas importantes e decisivas as suas fontes, sendo a
questdo relacionada a posi¢do o primeiro e principal critério levantado pelo autor. E
assim, surge a pergunta segundo Barros (2012, p. 38) “que posi¢do a fonte histérica

disponibilizada ou constituida ocupa em relagao ao objeto historico ou realidade histérica

examinada, ou mesmo, em relagdo ao problema proposto, ao seu contexto mais

imediato?”
Figura 17: Taxonomia de fontes historicas
Diireta Indireta Voluntina Involuntina
INTERCIHSALIDADE
Ums
Tansnomia das Fentes
Histbricas
(eonforme propoasi;Bes
de ilio Ardsicgui)
QUALIDATE SERIALIDADE
Cultursis Mntariis Seriaid Nio-Seriais
[ ] [,
Escritas  Orals

Fonte: BARROS, 2021

19 Uma taxonomia é uma classificagdo, uma maneira de entender melhor este vasto e complexo universo
que constitui o conjunto de todas as fontes historicas possiveis — o que, rigorosamente, coincide com toda
a producdo material e imaterial humana que pode permitir aos historiadores interagirem com as varias
sociedades localizadas no tempo.
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No modelo elaborado por Arostegui (2003), uma fonte historica pode ser
caracterizada tomando como parametro alguns critérios:

e De acordo com sua posi¢do: podem ser classificadas como diretas, ou indiretas,
anteriormente denominadas como Fontes primarias e Fontes Secundarias, que
esta relacionada a interferéncia na informacgao ou produgdo da fonte historica,
podendo acontecer no mesmo periodo dos acontecimentos ou com base em
vestigios ou relatos.

e Conforme a Intencionalidade, as fontes podem ser voluntarias onde os

documentos foram construidos e registrados visando producio de
conhecimento para o futuro pensando nas proximas geracoes, € as involuntarias
que foram produzidas ao acaso, sem inten¢do de produzir registros para o
futuro.
De acordo com o historiador Marc Bloch (2001) as fontes involuntarias
possuem maior credibilidade perante os historiadores, devido a forma como
sdo criadas, ndo intencional, sdo mais ricas em detalhes durante a investigagao
histérica, podemos citar como exemplo os ritual funerario do Egito Antigo
(SILVA, 2021).

e A Qualidade apresenta uma distingdo das fontes materiais onde sua
importancia reside no objeto e as fontes culturais em que trata o objeto como
apenas um suporte e seu valor se encontram na mensagem transmitida.

e E por fim a Serialidade que define se uma fonte ¢ serial, em que as fontes se
apresentam em série, de forma homogénea e continua, pois seu objetivo €&
mapear o processo historico, onde pode ser visto suas variagdes € ocorréncia
ao longo do tempo, enquanto as ndo seriais, segue o caminho oposto, nao possui
uma linha continua, temos lacunas ao longo do processo ¢ diferente da serial,
nao ¢ possivel mapear um processo historico continuo.

Entdo como vemos, a nossa historia € construida e constituida por todos os rastros
produzidos e deixados pelos seres humanos ao longo de sua jornada. Esses rastros se
transformam em fontes, podendo ser material e imaterial e podem ser classificadas em 4
tipos: Documentos textuais, a parte escrita, documentadas das fontes e nelas temos, cartas,
diarios, livros; Rastros ou vestigios arqueoldgicos como o nome ja diz, sdo os artigos no

qual a arqueologia®® resgata e neste caso, podem ir de objetos até construgdes;

20 A Arqueologia é uma das disciplinas cientificas que estudam as relagdes entre cultura material e
sociedades estabelecidas na longa duragio.
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Representagdes pictoricas ou plasticas, que sdo as imagens, fotos, pinturas entre outros e
por fim os Registros orais, representado pela entrevistas, contos, relatos de pessoas que
viveram em determinadas épocas (BARROS, 2019).

Abaixo parte de um documento permanente que compde o acervo da Biblioteca

Nacional Digital, de titulo: Clara dos Anjos, de 1919.

Figura 18: Documento Historico
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Fonte: Biblioteca Nacional, 1999.

Uma obra manuscrita que esta sob custddia da Biblioteca Nacional (Brasil), que
integra a colecao de Lima Barreto, datada de dezembro de 1919, onde aborda a questdao
do racismo e o papel da mulher na sociedade do Rio de Janeiro no inicio do século XX
(FUKS, 2017).

A definicdo do valor histérico do acervo tem variacdo de instituicdo para
institui¢ao, algumas delas possuem politicas proprias para essa tarefa, algumas tomam
como referéncia a data de publicacdo ou o tipo de suporte fisico, porém por se tratar de
um critério bem generalista. Existe também, uma série de pontos ou caracteristicas que
podem ser observados para determinar se a obra ou documento pode ser considerada (o)

histérico, abaixo citamos algumas (TEIXEIRA, 2011).
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A presenga de assinatura de uma personalidade de destaque em alguma area
do conhecimento atestando uma marca de propriedade;

Uma joia anexada ao documento;

Um brasao de familia manufaturado em ouro, exemplar unico;

Hinos de expressao de liberdade, de democracia;

Moveis, dependendo do tipo de madeira no qual foram criados.

Na figura 19 apresentamos como exemplo de objeto historico, uma poltrona do

periodo denominado Rococd?!, estilo francés do século XVIII.

Figura 19: Pecas Historicas

Poltronas "Bergér" estilo Luis XV, estofadas em tecido adamascado.
Fonte: SENRA, 2000.

A poltrona de madeira dourada, onde foi utilizada a técnica de Patina para manter

os tons claros, possuem pernas em formato de pé de cabra, auséncia de linhas retas

geralmente vistas nos mdveis convencionais € o uso de estampas com flores e folhagens

em tons suaves (SENRA, 2000).

Outro ponto importante a ser levantado ¢ a distingdo do que ¢ histérico do que ¢

raro, mesmo que ambos tenham alto grau de importancia. Sdo considerados historicos as

colecdes ou documentos em que seus antigos proprietdrios estabeleceram um valor

histérico a eles, enquanto os documentos ou objetos raros sdo aqueles de dificil obtencao,

estdo escassos no mercado ou sdo exemplares unicos (TEIXEIRA, 2014).

2l E um movimento artistico nascido no século XVIII, na Franca, no contexto historico do Iluminismo ou
Século das Luzes. Esse estilo opde-se ao barroco e realiza a transigdo para o neoclassicismo.
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Os arquivos histéricos podem ser compostos por documentos dos mais variados
suportes e podemos dividi-los (PALADINI, 2014):

e Escritos: cartas, jornais, revistas, como exemplo temos na figura 20
apresenta a pagina principal do jornal O Estado de Sao Paulo divulgada no
dia 05 de outubro de 1988, foi uma capa historica para o jornal, anunciando
o langamento oficial da Nova Carta Magna Brasileira conhecida e em vigor

até hoje como Constitui¢cdo Brasileira (GUIMARAES, 2011).
Figura 20: Jornal O Estado de Sao Paulo
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Iconograficos: Fotografias, desenhos e obras de arte, representada na figura 21
por uma fotografia de Getulio Vargas® realizando revista aos aspirantes da
Aeronautica, tirada em 1951.

Figura 21: Nero Moura, Getalio Vargas por ocasido da diplomac¢ao dos aspirantes da
Escola de Aeronautica

A

Fonte: Agéncia Nacional 195/1954

e Sonoros: musicas e hinos, citamos abaixo a letra do Hino da Bandeira, letra
do poeta Olavo Bilac em 1965 e composicao do Maestro Francisco Braga.
Surgiu a pedido do prefeito do Rio de Janeiro Francisco Pereira Passos e em
1906 foi apresentado a primeira vez na cidade do Rio de Janeiro
(BEZERRA et.al, 2011).

Letra do Hino a Bandeira
Salve, lindo pendao da esperanca,
Salve, simbolo augusto da paz!
Tua nobre presenca a lembranca
A grandeza da Pétria nos traz.

Recebe o afeto que se encerra

22 Ap6s a revolucdo de 1930, Getlilio Vargas se tornou presidente da Republica, dando fim a Republica
velha. Exerceu o cargo em dois mandatos, o primeiro teve duragao de 15 anos sem interrupgdes e o segundo
iniciou em 1951 até seu falecimento em 1954.
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Em nosso peito juvenil,
Querido simbolo da terra,
Da amada terra do Brasil!
Em teu seio formoso retratas
Este céu de purissimo azul,
A verdura sem par destas matas,
E o esplendor do Cruzeiro do Sul.
Recebe o afeto que se encerra (...)
Contemplando o teu vulto sagrado,
Compreendemos o nosso dever;
E o Brasil, por seus filhos amado,
Poderoso e feliz ha de ser.
e Audio Visuais: filmes e desenhos animados
e Materiais: roupas, moveis, automoveis e construgdes, na figura 22 temos uma

roupa feminina utilizada no século XVII na Europa.

Figura 22: Vestido do inicio do século XVII

() wwwomarquisede

Fonte: WIKIPEDIA, 2022.
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Para a moda a Espanha foi a principal influéncia, as mulheres da nobreza usavam
saltos altos, vestidos rodados, geralmente com muito brilho e firmemente amarrados ao
busto, ja as de classe inferior seus vestidos eram mais simples.

Como vimos, a principal fungdo dos arquivos historicos ¢é resgatar o passado, criar
um patrimdnio para as geracoes, nao descartando um plano de preservagao e conservagao.
Segundo Bertoletti (2006, p. 69) "o direito a memoria € um direito do cidadao".

E com a contribuicdo apresentada pela tecnologia em termos de acesso, facilidades
e opgoes, a informagdo consegue alcancar um maior numero de pessoas. Mesmo com
todas as contribuigdes, observamos que a realidade virtual ainda ndo ¢ um recurso
utilizado no ambito dos arquivos, com isso visamos neste trabalho propor acesso aos

arquivos com uso desta tecnologia.

5.1 Arquivos virtuais e realidades possiveis

Os arquivos ainda ndo possuem muita visibilidade na RV, para o publico em geral,
0 acesso aos arquivos ainda ¢ realizado de forma presencial ou consultas a documentos
digitais, ou seja, digitalizados e disponibilizados nos sites das instituigoes.

A visitag@o aos arquivos ¢ de grande importancia para a sociedade, neles estdo
contidas historias de um determinado lugar, instituicdo ou trajetoria de pessoas que
contribuiram para a sociedade.

Pensando na importancia e na contribuicdo em disponibilizar estes acervos
histéricos ao publico de forma segura, confidvel e principalmente preservando a
integridade dos documentos que este trabalho possui foco no acesso a informacao através
da realidade virtual. Partindo deste ponto, foi idealizado o prototipo de um ambiente que
permite o usuario usufruir do contetido de forma simples, necessitando apenas do acesso
a internet.

Na pesquisa “Ambientes de Realidade Virtual e Realidade Aumentada na
Preservagdo do Patrimonio Historico” dos autores Marcelo Zuffo e Roseli Lopes (2008),
foi descrito o uso da realidade virtual no arquivo histdrico iconografico do Departamento
de Patrimdnio Historico da Prefeitura da Cidade de Sdo Paulo. Através da coleta e analise
de fontes iconograficas, cartograficas e documentais do periodo de 1893 e 1930, foi
possivel reconstruir em 3D, o Largo da Sé**. O propésito apresenta a regidio, que a partir

da década de 80, passou por drasticas alteragdes urbanas (LOPES; ZUFFO, 2008).

2 https://spnegra.wordpress.com/2017/11/22/largo-da-se/
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A reconstrugdo foi realizada em um modelo 3D (Figura 23) projetado na Caverna
digital da USP, o sistema imersivo (Figura 23) foi utilizado para permitir que os usudrios

possam visualizar e interagir com o Largo da Sé conforme o ano de 1911.

Figura 23: Perspectiva da reconstrucao virtual do Largo da Sé em 1911

Fonte: LOPES; ZUFFO, 2008.

Estas iniciativas sdo importantes na divulgagdo do patrimonio historico,
independente do suporte que sdo apresentados.

Outro projeto com a finalidade de reconstru¢do de um patrimonio a partir da
realidade virtual, é apresentada na dissertagdo de mestrado "PATRIMONIO VIRTUAL:
A Reconstrucdo em 3D e a preservacdo do Patrimoénio Cultural" de autoria da Marina
Russell Brandao Cavalcanti. Onde foram escolhidas as ruinas (Figura 24) dos fortins de

Santo Antonio e Sdo Pedro do Boldroé localizados na ilha de Fernando de Noronha/PE.
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Figura 24: Fortim de Santo

Fonte: CAVALCANTI, 2019.

Os fortins foram destruidos no comego do século XIX e hoje ¢ possivel visualizar
na Ilha algumas de suas ruinas. Na figura 25 o prototipo desenvolvido dos fortes com uso

de tecnologia 3D como proposta de imersdo na realidade virtual.

Figura 25: Imagem em 360° do Fortim de Sdo Pedro do Boldré

A tour virtual pode ser realizada de duas formas, através do acesso por um link ou

por meio de um QR Codel que ao ser escaneado pelo smartphone, € disponibilizado direto

no aparelho, ndo necessitando a digitacdo do endereco eletronico.
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6 CRIACAO DO AMBIENTE VIRTUAL

Um protétipo ¢ definido como a fase inicial de um processo no qual deve ser
desenvolvido de forma a evoluir (LEITE, 2007). E neste trabalho foi construido um
ambiente que executa uma aplicagdo de Realidade virtual em pagina web que simula um
tour ao arquivo casa de Jos¢ Américo, para isto foi seguida uma série de etapas, que
consideramos adequada para este contexto, partindo da escolha da ferramenta e do
arquivo e terminando com a inclusdo dos pontos de verificacao.

Os ambientes criados para uso destas aplicagcdes buscam simular a realidade e o
cotidiano do usudrio. O protdtipo proposto nesse trabalho, também seguiu essa linha em
apresentar no ambiente virtual o ambiente real por meio de imagens capturadas de forma
aleatoria (ndo considerando cronologia ou fato) do local e do acervo que compreendia
desde fotografias aos documentos produzidos por José Américo (Figura 26). Para
producdo dessas imagens foi utilizada uma camera semiprofissional da Nikon e um

smartphone com a fun¢do de fotos em 360 graus.

Figura 26: Pecas do acervo
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Fonte: Acervo Fundagdo casa de José Américo, 2021.

Para desenvolver o tour virtual, utilizamos a ferramenta Theasys, onde ¢
necessario registrar-se na plataforma, com a opg¢ao de criar uma conta gratuita (Figura

27), em seguida ¢ disponibilizado o acesso para iniciar a criacdo do four. Apesar da
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ferramenta se apresentar no idioma inglés, pode ser utilizado o recurso de tradugdo do

navegador sem haver conflito na interpretagao.

Figura 27: Tela de login
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Fonte: https://www.theasys.io/

No painel apresentado na lateral esquerda da Figura 28, a ferramenta disponibiliza

recursos para acesso, controle, informagdes e configuragdo da conta. Trabalhamos com a

opc¢do de plano gratuito, logo os tours virtuais podem conter anuncios, os uploads de

panoramas sao limitados, ndo existe navegacdo por setas flutuantes e nao € possivel

substituir panoramas, porém mesmo sem as funcionalidades mencionada foi possivel a

criacdo da proposta apresentada por esse trabalho.

Figura 28: Pagina inicial
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Nesta versdo gratuita ¢ permitida a inclusdo de no maximo 5 cenas (panoramas),
ou seja, a cena da figura 29 que utilizamos ¢ do proprio ambiente do arquivo. Nestes
panoramas pode ser configurado a rotacdo da imagem, direcionamento do usuario,

transigdes, efeitos, incluir sons e até mesmo montar um mapa apresentando o percurso.

Figura 29: Recursos da ferramenta

Fonte: Fundagio casa de José Américo, 2021.

A navegacdo neste prototipo ocorre de forma simples, por se tratar de uma
realidade ndo imersiva, ndo ¢ necessario o uso de componentes sensoriais, a interagao
com o ambiente pode ser utilizando o mouse como dispositivo de entrada. A interacdo do
usuario com o ambiente se dar por meio de marcadores (Figura 29) que determinam os
pontos onde existem conteudo disponivel para visualiza¢do. Clicando nestes marcadores
¢ aberto um documento, foto, carta ou video, sendo possivel a inclusdo de textos

explicativos referentes ao contetido apresentado.
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Figura 30: Estantes utilizadas para guarda dos arquivos

Fonte: Fundagao casa de José Américo, 2021.

Os marcadores que sdo utilizados no ambiente virtual tém a finalidade de
determinar a posi¢do do utilizador em relacdo ao ambiente e sdo também usados como
instrumentos de interagdo e informagdes para o usudrio. Ao clicar em um dos marcadores

¢ apresentado o documento correspondente (Figura 31).
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Figura 31: Carta de Antonio Pereira Diniz
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Fonte: Fundagdo Casa de Jos¢, 2021.

Este tour virtual estd disponivel online através do link <https://ths.li/xhSWBs>
onde esperamos aumentar o interesse € a interagdo das pessoas com o0s arquivos publicos
ou particulares, bem como fazer com que os arquivos saiam das suas dimensdes fisica e
ganhe os mundos virtuais.

Ao realizar o tour virtual, encontra-se semelhanca com Google Street View,
também classificado como uma ferramenta para criagdo de fours, que trabalha com
imagens 360°, porém para utilizar a ferramenta, apesar de ser gratuita, ¢ necessario a
postagem de pelo menos 50 fotos em 360° no Google Maps e estas serem aprovadas
atendendo os critérios e politicas do Google Maps ¢ Google Earth, para que seja emitido

um convite para uso da plataforma. Quando se trata divulgacao de negdcios, a plataforma
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permite que as empresas utilizem a ferramenta, porém as fotos sao feitas por profissional
treinado e certificados pelo Google.

No decorrer do desenvolvimento deste trabalho, surgiram novas aplica¢des para
uso da realidade virtual, uma das mais falados desde o final de 2021 foi o metaverso,
termo utilizado para designar um espago virtual compartilhado, onde pela utilizagao de
Oculos especiais as pessoas poderdo se conectar. Serd um ambiente virtual imersivo,
coletivo e bem realista e as pessoas serdo identificadas e poderdo interagir através de
avatares em 3D (CASTRO, 2022).

Apesar de estar sendo apresentado como algo inovador, entendemos que o
metaverso € uma evolugdo, ou seja, acréscimo de novos recursos a realidade virtual e

realidade aumentada.

6.1 Tour pelo arquivo José Américo

Primeiro passo ¢ utilizar um navegador da sua preferéncia, inserir o endereco
https://ths.li/xhSWBs e pressionar enter. O acesso pode ser realizado através do

smartphone onde vocé utiliza o dedo (touch) para navegar

Figura 32: Entrada da Fundag@o casa de José Américo

Observe que no cenario existem varios icones de cores e tipos diferentes, neles

estdo contidas informagdes sobre o objeto indicado, ao clicar neles o site abrird o contetdo

relacionado, conforme apresentado na figura 33 a seguir.
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Figura 33: Busto de José Américo

Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

Ap6s visualizagdo, a tela pode ser fechada clicando no X e em seguida retornara

a tela que estava realizando a navegacao no ambiente virtual.

Figura 34: Link para o texto de apresenta¢do da Fundag¢do José Américo

Uma vez retornando ao cendrio principal, é possivel utilizar o mouse e clicar em

outro objeto sinalizado e este abrird as informagdes contidas no marcador. Na figura 34
clicamos no icone de um livro presente no lado inferior esquerdo da imagem, que

apresenta o conteudo da figura 35, que mostra o histérico de Fundagao José¢ Americo.
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Figura 35: Apresentacdo da Fundacdo José Américo

Fonte: Dados da pesquisa, 2021.
Entdo ao fecharmos o documento apresentando na Figura 35 e retornamos ao
cenario principal, que ¢ a entrada da Fundacao casa de José Américo, onde temos a opgao

de continuar explorando os objetos sinalizados neste cenario ou explorar novos cenarios

conforme mostrado na figura 36.

Figura 36: Apresentacdo dos cenarios
v . AR

Iy 4 \

Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

O Ambiente virtual ¢ formado por quadros, esses quadros representam os cenarios
que podem ser visitados pelo usuario. Observe na parte inferior da imagem, existem uma
figura que esté selecionada com um quadrado vermelho, apontada com seta, ao clicar no

icone ¢ apresentado os quadros disponiveis para navegagao na parte inferior da imagem.
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Utilize o mouse percorrer e selecionar a lista de cenarios, para iniciar a navegagao
em um outro ambiente e a partir deste recurso vocé€ também consegue se localizar no
ambiente que vocés esta ou para qual estd se direcionando. Perceba que ao selecionar um
determina cenario os demais mudam a cor, ficando um pouco mais claros, isso também

ocorre a medida que os pontos vao sendo visitados.

Figura 37: Icones de acesso

Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

No topo da figura 37 onde existe uma seta indicativa, temos alguns icones, o
primeiro deles, com a semelhan¢a de uma 6culos de realidade virtual, ao selecionar o

sistema gera uma visao 360° do ambiente, mostrado na Figura 38 (abaixo).

Figura 38: Expositor de documentos

Fonte: Dados da pesquisa, 2021.



67

O segundo icone tem o indicativo de informagdo, neste podem ser
configuradas/cadastradas detalhes do projeto ou ambiente no qual se deseja apresentar
para seu cliente e por fim o terceiro icone, simbolizado por trés pontos na vertical, que
apresenta as opgoes de exibi¢dao da tela como permite o compartilhamento com outros

sistemas.

Figura 39: Funcdes do ambiente

Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

A funcionalidade FullScreen permite navegar pelo ambiente virtual no estilo tela
cheia, dando amplitude e mobilidade a sua visita. O hotspots ¢ uma forma de indicar ao
usuario que uma rede wifi esta disponivel para ser utilizada e por fim, a possibilidade de
o usuario compartilhar o ambiente virtual com outras pessoas através de redes sociais, e-

mails e aplicativos de comunicacdo como WhatsApp e Telegram.
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, nos aprofundamos acerca do conhecimento sobre arquivos,
mostrando a importancia, os tipos de arquivo e o processo historico envolvido, € como a
RV pode ser mais uma tecnologia de interesse dessa area do saber, chamada
Arquivologia.

Observamos a importancia do uso da realidade virtual em diversas areas € como
esta tecnologia vem despertando interesse em novos meios, vimos com a pandemia de
COVID-19, que ndo ha como utilizar apenas os meios tradicionais, que o futuro traz
muitas mudancas onde a RV tem grande possibilidade de ocupar um papel de destaque.

A cada dia a tecnologia faz mais parte das nossas vidas, seja de forma direta ou
indireta, isto vai criando novos conceitos ¢ habitos. Se tomarmos como exemplo o
processo educativo, imagine a possibilidade de conhecer o mundo, viver momentos na
historia, tornar fatos antes s6 visto nos livros, visual, sem se quer sair da sala, o quanto
de contribui¢do estamos proporcionando as novas geracdes (BRAGA, 2001).

E comisso a RV se destaca, pois sua maior caracteristica € proporcionar ao usuario
uma realidade diferente da que eles vivem, diferente do mundo real e estimular a criagdo
de novos conhecimentos (LATTA; OBERG, 1994). Assim, desenvolver um prototipo
utilizando a ferramenta de realidade virtual para arquivo, proporcionando o acesso aos
arquivos, especificamente o arquivo historico da Fundacao Casa de José Américo, de
forma segura e mantendo o cuidado com a preservacdo dos acervos utilizados, ¢
proporcionar as pessoas um novo canal de informagao de forma facilitada onde o usuario
navegue pelos ambientes em forma de four.

Para reproduzir o ambiente Fundacdo Casa de Jos¢ Américo utilizamos imagens
feitas de forma panoramica através de uma camera com imagem 360° e um smartphone
na fungdo panordmica. Analisamos as ferramentas disponiveis para constru¢do de Tour
ou visitas virtuais para que fosse selecionada a ferramentas que melhor se adequasse a
nossa proposta de construcao do protétipo.

Mesmo que a RV ja venha sendo aplicada em diversas areas, a proposta desse
trabalho ¢ inovadora, pois os arquivos ainda sdo um ambiente pouco explorado, pouco
acessados pelas pessoas e estes guardam uma enorme riqueza de conteudo, conhecimento

e informagdes que podem ser explorados.
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Este prototipo teve baixo custo de implementagao e foi pensado e criado de forma
simples proporcionando ao usuario facilidade na navegagdo e com isso permitir 0 acesso

a informagao.
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