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Museus e galerias virtuais: um caminho
para as universidades no incentivo a
producao cultural dos estudantes

RESUMO

Neste artigo é apresentado um estudo voltado a realidade dos museus e galerias virtuais
que podem ser usados como um caminho para as universidades no incentivo a produgdo
artistica, literaria e cultural dos seus estudantes. O problema que justamente norteia esta
pesquisa ressalta que em todas as universidades pode existir talentos para além das
exigéncias curriculares, mas a questdo que fica é como estes estudantes podem mostrar as
suas produgbes tanto ao ambiente universitario como a comunidade. Assim, o objetivo
deste artigo é destacar que a existéncia de um museu ou galeria virtual pode ser um
eficiente recurso como atividade de extensdo, voltado a pratica da exposi¢ao e agao cultural
com a finalidade de proporcionar um ambiente virtual académico de fomento. Além disso,
para a criacdo de um ambiente virtual de exposi¢cdo, ou aprendizagem, meios cientificos e
tecnoldgicos devem ser empregados podendo gerar recursos a universidade ao considerar
que estes enquadram-se, ainda, no arcabouco da propriedade intelectual. Para a
concretizacdo desse estudo fez-se necessario a aplicacdo do método de pesquisa
bibliografica e de abordagem qualitativa que buscou analisar o contexto, informacgdes e
outros dados levantados. Com isso conclui-se que, como atividade de extensdo, um museu
ou galeria virtual pode trazer beneficios as universidades no acolhimento de seus
estudantes proporcionando experiéncias exitosas e se enquadrando como uma pratica
inovadora.

PALAVRAS-CHAVE: Museus virtuais. Galerias virtuais. Universidades. Produc¢do cultural.
Estudantes.
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INTRODUCAO

A tecnologia oferece um amplo leque de possibilidades de aquisicdo de
conhecimento e aprendizado. Ha realmente muitas coisas que podem ser feitas a
partir do uso da internet abrangendo inclusive agGes interativas, trocas de
conhecimento e enriquecimento cultural. Nesse sentido podem ser apontados os
museus e galerias virtuais com suas inimeras aberturas para a entrada em um
mundo tecnoldgico de artes, ciéncia, histéria e mais. Assim, “qualquer que seja a
natureza de sua cole¢do, o museu é guiado, em sua disposicdo, seu crescimento e
a orientacdo de sua pesquisa, por uma missado de instrucdo publica que Ihe confere
toda a sua legitimidade” (POULOT, 2013, p. 64).

Existem de fato muitas classificacbes de museus e com todo o tipo de tema
que direciona o seu acervo, mas a tecnologia, juntamente com as possibilidades
oferecidas no ciberespaco, permitem a existéncia de um novo formato de museu:
o virtual. Com avangos tecnoldgicos, os museus virtuais proporcionam
experiéncias imersivas através de visitas virtuais, realidade virtual (VR) e realidade
aumentada (AR). Essas tecnologias permitem que os visitantes explorem espacos
tridimensionais, interajam com exposicées e mergulhem em narrativas histéricas
e culturais de maneiras antes inimaginaveis.

O entrelacamento entre informacdo, tecnologia e mediacdo cultural
contribuem com a circulacdo de elementos simbodlicos e fomentam a discussao
estética na pés-modernidade (ALMEIDA, 2009), multiplicando possiveis dinamicas
de interatividade entre acervos. Nesse sentido, Beites (2012, p. 21) afirma que
“saber gerir a informacdo que corre virtualmente sobre o museu é o passo
inteligente a fazer-se”, e pode-se concluir que isso mesmo para que o publico seja
publico ainda antes de torna-se visitante. O virtual, portanto, torna-se instrumento
para a gestdo do museu realizar um trabalho de marketing mais consciente e
assertivo.

Por outro lado, ha aspectos importantes pertinentes ao marketing de um
museu ou galeria que precisariam ser reinventados no caso destas instituicGes
estarem presentes somente no ciberespago. Dentre os aspectos, pode-se destacar
a arquitetura no plano fisico que seduz com seu envoltério no espacgo urbano e
sociocultural (RIVERA, 2019). Mesmo assim, o conceito de espaco é bastante
amplo e poderia ser trabalhado de diferentes formas permitindo, inclusive, ser
usado virtualmente como meio para a existéncia de alguma marca ou simbolo
arquiteténico que ligeiramente remetesse a instituicdo. No caso dos museus, a
imagem de um item do acervo virtual ja poderia dar abertura a criagdo de uma
marca que o identificasse.

O mesmo replica-se as galerias virtuais, mas com certo diferencial como o fato
delas ndo precisarem contar com um acervo digitalizado e poderem se abrir a
comercializagdo de obras, sendo esta talvez a sua principal dindmica além das
exposicoes. As galerias virtuais também servem como plataformas cruciais para
artistas emergentes e a disponibilizacdo de alguma imagem pregnante pode ja
compor o seu layout. Elas oferecem visibilidade global, permitindo que artistas
menos conhecidos alcancem publicos mais amplos, estabelecam conexdes com
colecionadores e curadores e ganhem reconhecimento no cenario artistico.

Além de serem espacos de apreciacdo artistica, as galerias virtuais
desempenham um papel educativo fundamental. Elas fornecem informacdes
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detalhadas sobre obras de arte, artistas, movimentos artisticos e contextos
histéricos, enriquecendo a compreensdo e interpretacdo da arte. S3o espacos
interativos, alternativos para exposicdes, e que contribuem com o aprendizado
sobre a cultura em geral. Assim, pode-se destacar que “a arte contemporanea é
detentora dessa capacidade de surpreender e de buscar novas possibilidades”
(SILVEIRA, 2016, p. 96).

Seguindo por esse caminho, universidades tém buscado criar sua galeria
virtual como espaco de exposicdo da produgdo artistica e cultural dos seus
estudantes, com o intuito de oferecer o acolhimento e divulgar seus talentos. A
arte também tem esse papel, de unir as diferencas minimizando as distancias,
sejam elas fisicas ou conceituais. “A Arte é o meio indispensavel para essa unido
do individuo com o todo e reflete a infinita capacidade humana para a associacao,
para a circulacdo de experiéncia e ideias” (GUARNIERI, s.d., p. 69).

Ha também museus universitarios, bem como museus em universidades, que
conservam e fomentam pesquisas sobre diferentes dreas e conteudos, porém
fisicos e com outros objetivos e demandas. Além disso, muitos museus
universitdrios também oferecem determinadas formacdes tanto aos académicos
dainstituicdo como a comunidade externa. Porém vale destacar que sdo propostas
distintas que se apresentam, ndo sendo viavel comparar um museu universitario
com um museu virtual, embora este também possa pertencer a uma universidade.
N3o obstante, pode muito bem existir um museu virtual universitario que é
justamente o que vem ocorrendo, porém mais no formato de galeria virtual.

Este estudo apresenta uma analise a partir de pesquisa que congrega os
seguintes assuntos: museus virtuais, galerias virtuais, universidades, producdo
cultural e estudantes. O problema que norteou a pesquisa destaca o fato de que
em todas as universidades pode existir talentos com potencial para extrapolar as
exigéncias curriculares, mas como e em quais momentos tal producdo poderia ser
mostrada as comunidades. Assim, o objetivo foi explanar sobre o fato de que a
existéncia de um museu ou galeria virtual pode ser um eficiente recurso como
atividade de extensdo, voltado a pratica da exposi¢do e acdo cultural e com a
finalidade de proporcionar um ambiente virtual académico de fomento.

Esta é uma pesquisa bibliografica cujo método utilizado foi de abordagem
qualitativa com a inteng¢do de realizagdao de andlise do contexto, bem como de
informacgdes e outros dados levantados. Este artigo é composto pela introdugao,
seguido da metodologia empregada no estudo, museus no ambito académico, os
museus universitarios e sua relagdo com a comunidade académica e externa, o
apoio das universidades a cultura, museus e galerias virtuais, diferencas entre
galeria virtual universitdria e repositério académico, a cultura académica no
ciberespaco e, por fim, consideragdes finais.

METODOLOGIA

Para a produgdo deste artigo foi realizada uma pesquisa bibliografica que
contou com embasamento e andlise de contetido (BARDIN, 2004) de diferentes
textos que tangenciam os temas das palavras chave utilizadas. Assim, a pesquisa
ocorreu com base em exploracdo, andlise e interpretacdo das fontes secundarias
como textos cientificos, livros e artigos de autores que abordam estes assuntos.
No entanto, ndo foi encontrado até o momento da producdo desse artigo nenhum
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texto cujo tema relacione concomitantemente tais assuntos como aqui
apresentado.

Assim, a pesquisa seguiu com a intengdo de avangar considerando a ideia de
sua génese, tracando paralelos entre os assuntos para desenvolver uma proposta
interdisciplinar, mas que na pratica ja acontece. Essa é a realidade da existéncia de
museus e galerias virtuais universitarios que surgem justamente com o propdsito
de expor as comunidades as producdes dos estudantes. Nao obstante, este estudo
é tedrico e se fez possivel pautado na abordagem qualitativa, contando com a
anadlise e explanacao dos dados coletados (GIL, 1987).

MUSEUS NO AMBITO ACADEMICO

Os museus se pautam em quatro pilares, sendo eles a preservacéo, a pesquisa,
a exposicdo e as acgOes educativas e ou culturais. Entretanto, ha muitas
classificacdes de museus e, embora as diretrizes de governanca sejam as mesmas,
cada instituicdo naturalmente possui as suas particularidades. Sdo poucos os
museus que se dedicam de maneira equanime aos quatro pilares simultaneamente
e com programas efetivos, sendo ainda mais comuns os museus com certo atraso
em quase todos. Por isso sdo mais comuns de serem encontrados alguns museus
mais voltados a preservacdo, enquanto outros podem se voltar mais a exposicdo
ou menos a pesquisa, por exemplo. Isso pode variar bastante a depender da missao
da instituicdo, bem como do planejamento estratégico proposto pela gestao.

No caso dos museus classificados como museus universitarios, € comum que
se reconhega maior inclinagdo para a preservagdo e pesquisa sendo que alguns
também oferecem programas de formacdo e ou qualificacdo em diferentes areas.
Nesse sentido estes museus parecem transcender sua definicdo tradicional como
um espaco fisico responsavel pela preservacdo de acervos e colecGes de objetos
de valor histdrico, artistico, cientifico ou cultural. O museu universitario possui um
papel fundamental na pesquisa académica, permitindo que profissionais e
académicos possam realizar pesquisas originais, contribuindo para avancos da
ciéncia. Além disso, as exposicdes temporarias e os programas de pesquisa
permitem que os museus se mantenham atualizados, refletindo debates
contemporaneos e descobertas emergentes em suas respectivas areas. (SILVA,
2021)

Os museus universitarios também podem funcionar como base estratégica de
interacdo entre universidade e comunidade local, dando especial aten¢do a missao
educacional para além da pesquisa. Isso ocorre sobretudo quando a institui¢do
transcende aspectos essenciais voltados somente aos acervos, e outras questdes
museoldgicas internas, para preocupar-se com o agente receptor e sua relagao
com a prépria instituicdo. Ou seja, “a medida que o museu passou a estar menos
voltado para si préprio e mais voltado para o publico [...] comegou igualmente a
dedicar-se mais atengdo ao papel educativo dos museus” que é atualmente uma
de suas principais atividades (MENDES, 2013, p. 39).

E isso porque os museus parecem se tornar ferramenta educacional eficiente,
atuando como centro de pesquisa, forum ou espaco de reflexdo critica sobre a
sociedade e a cultura, tanto do passado como do presente. Conforme aponta
Guarnieri:
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Cabe ao Museu restaurar o elo entre o passado e o presente,
projetando a ponte para o futuro, através da preservagao e da énfase
a manifestag¢do do trabalho criador do homem, de sua inteligéncia e
sensibilidade; cabe ao museu possibilitar a leitura ndo do simbolo,
mas do elemento simbolizado, penetrando na raiz mesmo do
Humanismo. (GUARNIERI, 1974, p. 55)

Com base nas palavras de Guarnieri, e levando em conta a questdo pelo viés
da semidtica, é possivel pensar que o sentido de um objeto realmente esta além
de sua materialidade o que sugere mais caminhos para a interpretacdo do mundo
em busca de conhecimento. Seja por meio de artefatos arqueoldgicos, obras de
arte, espécimes bioldgicos ou documentos histéricos, através de suas coleces os
museus trabalham diretamente com evidéncias tangiveis do passado. E cada um
dos itens pode ser usado para pesquisa, ou fruicdo, como fonte primaria,
permitindo aos pesquisadores o mergulho em estudos aprofundados sobre
diversos temas.

Esse fomento é necessario para as universidades e por isso sdo tdo comuns os
museus nesses ambientes, independentemente da area para a qual poderd ser
voltado o seu acervo. Os museus ainda podem ser usados como meio para as
instituicdes educacionais oferecerem programas educativos, workshops e
seminarios, tanto aos seus estudantes como ao entorno e comunidade externa. As
atividades educacionais extrapolam as visitas mediadas tradicionais,
proporcionando aos estudantes e ao publico em geral oportunidades de
aprendizado pratico, interdisciplinar e também contextualizado. Segundo Silva
(2021), vale destacar que os museus universitarios acompanham as diretrizes da
museologia compartilhando das mesmas bases e conceitos. Dessa forma, museus
universitarios podem apresentar diferentes propostas, acervos, perfis dos recursos
humanos, e formas de autonomia da instituicao.

Outro ponto que pode ser destacado é a maior aderéncia de tecnologias
digitais de informagdo e comunicagdo (TDCIl) por parte de bibliotecas, museus e
universidades, demonstrando grande abertura as novidades tecnolégicas. Para
Chaves e Cavalcante (2020, p. 46), “esses locais trouxeram para a educacgdo as
tecnologias e toda a sua atratividade e interatividade, especialmente para o
publico jovem, continuamente atraido pelas TDIC”. Ha autores também como
Rojas, Mocarzel e Lima (2021) que defendem que a escolha por esse caminho deve-
se, sobretudo, a Pandemia causada pelo COVID-19 a partir de 2020.

Mas o caso da Pandemia foi de fato um grande desafio para os museus do mundo
todo, capaz de propor uma ressignificacdo para estas instituicdes e o seu valor
junto ao publico. Para Kawin Feldman, diretor na National Gallery de Londres (UK)
durante o periodo pandémico, manter a missdo da instituicdo frente a crise
sanitaria global demandou repensar aspectos relacionados ao significado de
elementos como nagao, publico e museu. Isso porque, segundo o autor e gestor, a
instituicdo precisou fechar suas portas ao publico e aderir ao campo remoto
buscando por praticas mais inovadoras e espagos a serem explorados. Assim,
avaliou-se as oportunidades e dificuldades de outra forma, em busca de solugdes
mais inteligentes, acessiveis, inclusivas e sustentaveis, para um campo que existia
mesmo antes do COVID-19, mas que tornou-se ainda mais convidativo apds
(FELDMAN, 2020).
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Os museus universitarios e a relacdo com a comunidade académica e externa

As universidades tendem a contribuir para o territério onde se encontram
muito mais do que a constante oferta de estudantes formados para o mercado de
trabalho. Tanto em termos econdmicos como cientificos, sociais e culturais, as
universidades trazem possibilidades de desenvolvimento e transformacgdo onde se
inserem. E uma ferramenta que pode ser muito bem utilizada como ponte entre a
universidade e o entorno, ou comunidade externa em geral, é justamente o
museu. Vale destacar que os museus em geral oferecem recursos valiosos para
pesquisa e educacao, incluindo o fato de que as exposi¢cdes contribuem gerando
material diddtico, inclusive na aplicacdo de conceitos tedricos, mas num contexto
mais pratico e tangivel para facilitar a aprendizagem.

No entanto, é importante frisar que nem todas as universidades possuem
museus ou mesmo estdo de fato preparadas para criar e manter uma instituicao
como essa em seu campi. Isso ocorre porque um museu naturalmente demanda
infraestrutura adequada, acervo para preservacao, pesquisa e exposicdo, mao de
obra qualificada e recursos para o mantenimento. Uma questdo que precisa ser
levantada é que um museu pode trazer altos custos a uma universidade porque ha
sempre um custo de funcionamento minimo. Isso em termos de edificio
relacionado as “dreas de manutencdo, elaboracdes estéticas e a climatizacdo”
(GOB; DROUGUET, 2019, p. 318).

Os museus universitarios sao vinculados a universidades e geralmente
refletem as dreas de especializagdo e os interesses das instituicdes educacionais as
quais estdo associados. Um museu nunca é igual ao outro e mesmo que sejam da
mesma area de pesquisa e sigam as mesmas diretrizes museoldgicas para a gestao.
A exemplo disso, na pesquisa de Silva (2021), sdo analisados trés museus
universitarios com destaque ao fato de que embora sejam todos de uma
classificacdo, cada um apresenta suas particularidades. Assim, é realizada uma
analise comparativa entre o Museu Paulista da Universidade de S3o Paulo (Brasil),
o PITT Rivers Museum da University of Oxford (Inglaterra) e o Museum of
Anthology da University of British Columbia (Canada), mostrando que ha pontos
que destacam que os museus universitarios tendem a oferecer também processos
de formacao.

E os processos de formagao ofertados por estes museus podem ser distintos
conforme a identidade da instituicdo, mas ocorrem independentemente do local
onde estdo inseridos e mantendo sempre as bases museoldgicas de atuagdo. Nesse
sentido, Silva (2021, p. 30) ainda destaca sobre as realidades analisadas dizendo
que “embora todos os trés museus possuam estruturas semelhantes (reserva
técnica/colec¢des, areas expositivas, biblioteca, arquivo), cada um deles enfatiza e
as operacionaliza de modos distintos.” Tal escolha para a operacionalizagao tem
relagdo com a gestdo ndo apenas desse formato de museu em si, mas da
universidade.

Outro caminho para estes museus melhor interagirem com a populagdo
externa é trabalhar com a oferta de cursos de curta duracédo, oficinas, palestras e
workshops abertos ao publico em geral e como iniciativa de extensao universitaria.
Mas um grande atrativo é realmente a visita mediada que tanto pode ser realizada
por um profissional do museu como por um estagiario da universidade com a
devida formacdo para tanto. A visita mediada é uma forma de interpretacdo de
uma exposicdo, uma proposta ou um tema que possui inclusive certo carater
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pessoal, contando muito com as caracteristicas do mediador e ainda do receptor.
A visita mediada traz ao visitante a familiaridade necessaria com o tema da
exposicdo mesmo que este ndo tenha o habito de visitar exposi¢cdes. A mediagao
educativa e ou cultural constrdi o conhecimento partindo de uma interpretacdo e
por isso precisam de formacdo e de cuidado especial (GOB; DROUGUET, 2019).

As universidades mais centradas no desenvolvimento e fomento a cultura,
tendem a tratar com a paisagem contemporanea dos museus levantando a
questdo relacionada ao crescimento recente e ao mesmo tempo bastante
significativo destas instituicGes. Assim, podem levar em conta uma possibilidade
para o desenvolvimento rdpido e ao mesmo tempo diversificado com abertura
para o debate publico. Mas seria essa uma instituicdo estdvel para permanecer
dentro de uma universidade?

Ha sinais que apontam para determinada instabilidade devido as frequentes
dificuldades para a sustentabilidade financeira dos museus no pais, mas, por outro
lado, sdo inumeros os beneficios que podem trazer. Ndo obstante, segundo Poulot
(2013), deve-se considerar um possivel conjunto de mutacGes inerentes ao museus
da atualidade fomentado pelo mundo atual. Frente a isso observa-se os desafios
contemporaneos que contam desde a vida social dos musealia a configuracdo da
musealidade, bem como a elaboracdo de um espaco publico e de uso coletivo.
Assim, tém-se a crise da cultura e o museu do impossivel, com destaque ao fato de
gue deve-se saber como repovoar um museu para que este ndo fique isolado
(POULOT, 2013).

E por musedlia, segundo Stransky (1970, apud DESVALLEES; MAIRESSE, 2014,
p. 57), entende-se que é a expressdo que deve ser usada “para designar as coisas
que passam pela operacdo de musealizacdo e que podem, assim, possuir o
estatuto de objetos de museu.” Enquanto a musealizacdo equivale a uma etapa de
separacdo do objeto de seu meio para adentrar ao espaco museoldgico passando

a integrar um acervo e ou coleg¢des. Por fim, a musealidade é “o valor que emana
de um objeto ao ser musealizado” (ldem, p. 58).

Logo, a comunidade externa torna-se um foco para os museus universitarios
desempenharem um papel vital no engajamento publico, no envolvimento da
comunidade com a producdo de ciéncia e conhecimento. Considerando estes
fatos, pode-se destacar que por mais que um museu possa naturalmente trazer
custos extras a uma universidade, os beneficios podem ser muito maiores do que
se espera. E isso porque os museus sdo realmente instituicdes interdisciplinares e
a servigo das sociedades (ICOM, 2009) e podem viabilizar com eficiéncia o acesso
ao patrimoénio cultural e cientifico. Tal possibilidade de conexdo com a heranga
histérica e cultural, estreita os lagos entre os museus e a populagdo sendo um
importante meio de atracdo de alunos ingressos as universidades.

O apoio das universidades a cultura

As universidades, tradicionalmente reconhecidas como centros de
aprendizado e pesquisa, desempenham um papel significativo na promogao,
preservacao e integracdo da cultura em suas comunidades e além. A relacdo entre
universidade e cultura é profunda, multifacetada e mutuamente benéfica,
refletindo um compromisso compartilhado com a educacdo, a inovacdo e a
diversidade cultural. Por essa perspectiva, uma universidade nao trabalha apenas
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com o campo da educacdo para atingir os seus objetivos institucionais, mas
também com o campo da cultura e muitos outros. De acordo com Antonio Rubim:

A atuagao cultural da universidade ocorre em multiplas dimensdes.
Em um sentido amplo, a formagdo de todos seus estudantes implica
na transmissdao da heranga cultural e no acionamento de cultura
humanisticas e técnicas, quaisquer que sejam suas areas de
conhecimento. Nesta perspectiva ampliada da nogdo de cultura, toda
atividade educativa é cultural, pois transmite aos alunos saberes
gerais e especializados, préprios dos respectivos cursos. (RUBIM,
2019, p. 02)

A transmissdo da heranca cultural, tal como destaca Rubim (2019) interfere
positivamente na formacdo dos estudantes contribuindo para a maior
compreensdo acerca da propria cultura e identidade. Vale lembrar que o despertar
para o conhecimento sobre a prépria identidade serve como marco referencial da
vida de um individuo pois o torna apto a desenvolver maior consciéncia cidada.
Portanto, a cultura também é fundamental para uma formacdo mais humana e
integrativa destacando que cultura extrapola o que se absorve em ambientes de
museus, teatros e bibliotecas. A cultura esta presente na vida de todos os
individuos, independentemente de sua formacdo e tem muitas defini¢cdes. E uma
definicdo de cultura que pode bem ser trabalhada nas universidades é de que:

Cultura é o fazer e o viver cotidiano; Cultura é o trabalho do homem
em todas as suas manifestacées e aspectos, Cultura é a rela¢do do
homem com o seu meio, com os outros seres, incluindo os outros
Homens. Cultura é a projecdo em que o homem se realiza; ou melhor
a atividade em que ele se realiza. Cultura é percepc¢do, experiéncia,
expressdo; cultura é a vida vivida. (GUARNIERI, 1990, p. 208, grifo da
autora)

E a colocagdo de Guarnieri (1990) de que viver a vida é produzir cultura mostra
as universidades o quao importante pode ser o seu papel junto as comunidades
externas, inclusive na descoberta da prépria identidade. As universidades podem
contribuir, também, na preservagdao da memdria e construgdo das identidades
sobretudo de grupos minoritdrios e marginalizados que dependem de apoio
muitas vezes para melhor compreenderem seu papel na histdria e sociedade. E os
museus servem como bracos das universidades para isso pois, em termos de
cultura popular, o sentimento de pertenca e a identidade sdo fundamentais para
suprir os anseios das comunidades, dos diferentes grupos e etnias (FIGUEIRA;
RAMOS, 2019).

Conforme apontado por Sandy, Lima e Duenhas (2024), em uma andlise sobre
o impacto econémico dos museus nas sociedades, o acesso a cultura é um direito
fundamental e ndo um privilégio direcionado a alguns, sendo os museus
verdadeiros agentes culturais. Portanto, estes podem ser utilizados como
instrumento estratégico de desenvolvimento econ6mico e de planejamento
urbano e regional. N3o obstante e de acordo com Varine (2013), o patriménio pode
ser utilizado como importante ativo a servico do desenvolvimento local por
caminhos diversos e envolvimento de diferentes agentes de promogdo. O
patrimonio pode trazer significativas mudancas e transformagbes sociais,
econdmicas e culturais devendo ser tratado como precioso recurso.
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Para tanto, faz-se necessdrio o envolvimento de diversos agentes da
comunidade para trabalhar de forma clara, organizada e participativa e a
universidade tem habilidades suficientes para gerir estas acdes. E certamente as
universidades podem estar entre estes agentes, talvez no estabelecimento de
parcerias com comunidades locais, organizages culturais e governamentais para
promocdo da cultura. Ou entdo, diretamente na realizagao de projetos conjuntos,
eventos comunitdrios e iniciativas que celebram, preservam e revitalizam
expressdes da cultura local.

MUSEUS E GALERIAS VIRTUAIS

Os museus virtuais representam uma revolugdo no campo da museologia pois
expandem os horizontes tradicionais de visitacdo e acesso ao patriménio histérico,
artistico e cultural. Estes se pautam no uso da tecnologia sem, no entanto, deixar
de lado atividades importantes como a arte e educagdo, sendo como um espaco
digital que oferece oportunidades inovadoras para a preservacao, divulgacdo e
interpretacao da cultura. Isso ocorre em nivel local, regional, nacional e até mesmo
global porque estes museus em rede permitem o acesso pela internet e de
qualquer lugar do mundo, por isso considera-se que contribuem com a
democratizacdo do acesso a cultura. Mesmo assim, Gob e Drouguet defendem
que:

[...] a visita no sentido fisico da palavra ndo é a Unica relagdo possivel
com o0 museu; a consulta virtual de conteudos variados é outra. Que
os pessimistas fiquem tranquilos: uma “visita virtual” jamais
suplantara uma verdadeira deambulagdo num museu e o encontro
com as “coisas de verdade”. Ao contrario, ela exerce um papel de
atracdo, aticando a curiosidade e o interesse dos visitantes. (GOB;
DROUGUET, 2019, p. 125)

Ou seja, ainda nem todos aderiram a esse formato de museu com o mesmo
olhar, mas, por outro lado, é perfeitamente compreensivel que os museus fisicos
sejam defendidos. De qualquer forma, ndo é possivel negar o valor dos museus
virtuais destacando que estes vieram para complementar a existéncia e trabalho
dos museus fisicos e conforme as ferramentas da atualidade. Entdo um museu
virtual ndo vai substituir um museu fisico e vale destacar que nem mesmo seria
essa a intencdo. Mesmo assim, os museus vém cada vez mais aderindo a
virtualidade inclusive como caminho para a preservacdo da imagem, ou
imaterialidade, dos itens de seu acervo (CHAVES; CAVALCANTE, 2020).

Os museus virtuais oferecem muitas vantagens e, dentre elas, pode ser
elencada a capacidade que esse formato de museu tem para poder oferecer acesso
global e democratico ao patriménio cultural. Independentemente do hordrio ou
da localizagdo geografica, os usuarios podem pesquisar e explorar cole¢des de
renome mundial, obras de arte, artefatos histéricos e exposicdes tematicas. E
compreensivel que haja muitas pessoas que infelizmente nao tem a oportunidade
de viajar e conhecer determinadas cole¢Ges e para essa finalidade, também, os
museus virtuais promovem inclusdo e acessibilidade.

A pesquisa de Yap, Ho e Toh (2024), vai além do espaco virtual e traz uma
abordagem digital das humanidades em salde, para experiéncias de medicagao de
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pacientes a partir do desenvolvimento de uma galeria de arte no metaverso. Os
autores destacam em sua pesquisa, os efeitos do uso da inteligéncia artificial (1A)
como instrumento de arte terapia tendo uma galeria de arte como cenario para as
relagbes, interagdes, andlises e estudos. A plataforma de experiéncias imersivas
oferece ainda mais oportunidades tecnoldgicas, porém sua programacgao e uso sao
mais complexos e portanto os projetos podem chegar a altos custos, mas isso ndo
seria impeditivo para a realizacdo de projetos similares em museus e
universidades.

Vale destacar que existem os museus virtuais e os museus fisicos com o
espaco virtual reproduzido, imagens de obras e artefatos disponibilizados e
programacdo diversificada no ciberespaco. E importante distinguir esses dois
formatos destacando que cada um naturalmente ainda apresentara as suas
particularidades. Mas em ambos, o0 mais comum ainda é a disponibilizacdo de
imagens em alta resolucdo com possibilidade de tour virtual em 36092, o que ndo
significa obviamente uma visita em 3 dimensdes. Assim, temos a critica que
evidencia que “a maior parte dos museus virtuais nada tem de virtual: eles apenas
permitem visualizar uma sequéncia de fotografias e de visdes panoramicas.”
(CAUQUELIN, 2008, p. 130).

Ratten (2024) pauta-se nas galerias virtuais e inteligéncia artificial como
caminho para pesquisa, mostrando em sua andlise como ultimamente tem
aumentado o interesse sobre ambos os elementos. Para a autora, as galerias de
arte  vem buscando introduzir em seu meio inovac¢des tecnoldgicas,
concomitantemente a revolucdo da digitalizacdo, e identificam a inteligéncia
artificial como uma ferramenta necessaria. Isso permite as galerias, que recorrem
a tecnologia, uma forma de proporcionar aos clientes novas experiéncias por meio
de ambientes virtuais e imersivos, muitas vezes apoiados pelas redes sociais e
outras plataformas digitais. Tal pratica representaria, além do mais, um caminho
para a internacionalizacdo, promovendo também determinadas vantagens
competitivas entre as galerias de arte (/dem).

As galerias e museus virtuais podem contribuir com estudos bastante
especificos, tal como se estivessem consolidados no plano fisico. Hd questdes
como tempo geral da visita, distancia percorrida no ciberespaco, proporcao de
tempo direcionado a fruigao das imagens das obras expostas e outros detalhes que
podem ser influenciados por tragos de personalidade. Para Rodriguez-Boerwinkle
e Silvia (2024), caracteristicas de personalidade como comportamento, fluéncia
estética e capacidade de resposta estética podem ser mensurados e comparados
mediante a estas questdes. Conforme apontado pelos autores, uma visita virtual
pode ser uma interessante ferramenta de pesquisa, contribuindo tanto para a
compreensdo dos visitantes dos museus tradicionais como dos visitantes
emergentes de galerias on-line (Idem).

Sendo assim, pode-se considerar que as galerias virtuais representam uma
evolugdao marcante no panorama artistico contemporaneo porque, além do mais,
ajudam a ampliar as fronteiras da aprecia¢do, educacao e participacdo artistica. As
galerias virtuais, por se encontrarem no ciberespaco, estdo além das limitacdes
geograficas e também podem oferecer flexibilidade e inovacdo no campo
curatorial. Ao combinar tecnologia, inovacao e criatividade, as galerias virtuais
redefinem a experiéncia artistica, conectando artistas, obras de arte e publicos de
maneiras nunca antes imaginadas, e solidificando seu papel vital na cultura e na
arte do século XXI. (SILVEIRA, 2016).
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Diferencas entre galeria virtual universitaria e repositdrio académico

Outra importante ferramenta usada pelas universidades é o repositério
académico. Antes das possibilidades tecnoldgicas atuais com a disponibilizacdo das
pesquisas em rede, as universidades tinham as bibliotecas como espaco fisico para
repositério das produgbdes académicas. Naturalmente isso dificultava o acesso a
pesquisa, limitado a determinado publico basicamente formado por professores,
estudantes e pesquisadores. J4 um repositério académico disponibilizado na rede,
garante a preservacdo dos materiais a longo prazo e facilita o acesso a todos os
publicos ndo se prendendo as limitacdes geograficas.

Assim, um repositério académico é um sistema digital projetado para coletar,
preservar e disponibilizar livre acesso a documentos académicos como artigos,
dissertacbes e teses, entre outros estudos frutos de pesquisa cientifica. Da
biblioteca fisica ao repositério académico virtual, é evidente a evolucdo de
conceitos e processos de comunicacdo cientifica que mostram, além do mais,
significativas mudancas académicas ocorridas ao longo do tempo. A partir de tais
mudangas, podem ser observados diferentes for¢as e atores envolvidos no
processo que resultaram na necessidade de ampliacdo das condicdes de
visibilidade e de acesso ao conhecimento. Frente a essa realidade, pode-se dizer
gue os repositérios institucionais se tornaram elementos centrais (ROSA; GOMES,
2010).

Os repositdrios académicos representam um pilar fundamental da
infraestrutura digital da pesquisa e educagdo. Ao coletar, preservar e disponibilizar
materiais académicos e de pesquisa, essas plataformas promovem o acesso aberto
ao conhecimento, incentivam a colaboracdo académica e contribuem para o
avanco continua do entendimento humano em diversas disciplinas e campos de
estudo. Em um mundo cada vez mais conectado e orientado para o
compartilhamento, os repositdrios académicos desempenham um papel muito
importante na promocdo da exceléncia académica e na disseminacdo global do
conhecimento (ROSA; GOMES, 2010).

J4 as galerias virtuais universitarias, ndo trabalham com documentos
académicos, mas sim com a producdo artistica e cultural dos estudantes e
comunidade. Assim, galeria virtual e repositério académico sdo conceitos distintos
com finalidades e caracteristicas bastante especificas, embora ambos possam
apresentar livre acesso através do ciberespaco. Ou seja, enquanto uma galeria
virtual é voltada principalmente para um foco estético e, muitas vezes, comercial,
um repositério académico concentra-se na disponibilizacdo de materiais
académicos. Conforme aponta Silveira (2016, p. 25), “os ambientes virtuais das
galerias de arte sdo diversificados e desde o primeiro acesso é possivel classificar,
a partir do layout e do contetdo disponibilizado na rede, as galerias virtuais como
informativas, expositivas e comerciais.”

Assim, o publico de uma galeria virtual pode ser formado por entusiastas da
arte, colecionadores, curadores, mas também pelo publico em geral interessado
em apreciar, aprender mais a respeito e ou comprar obras de arte. A finalidade
principal é comercial ou educacional, dependendo da natureza da galeria e, no
caso de uma galeria virtual universitaria, certamente sera mais voltada ao fomento
e divulgacdo da arte e cultura. Nesse sentido, a galeria virtual podera ser aberta as
diferentes linguagens e producdes artisticas dos estudantes que terdo o apoio da
universidade na divulgacdao de seus trabalhos. Nao obstante, tanto as galerias
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virtuais como os repositdrios académicos podem ser ferramentas bastante Uteis
para as universidades e com diferentes propdsitos.

A cultura académica no ciberespaco

O advento do ciberespaco é uma plataforma de comunicacdo e trouxe consigo
uma possibilidade de transformacdo profunda para a cultura académica,
redefinindo as maneiras pelas quais pesquisadores, educadores e estudantes
interagem, colaboram e produzem conhecimento. A cultura no ciberespaco é
caracterizada por uma combinac¢do dinamica de acesso global, colaboracdo digital
e novas formas de expressdo. Este lugar tende a amplificar as redes de
colaboracdo, permitindo que individuos de diferentes partes do mundo se
conectem, compartilhem ideias e trabalhem juntos em projetos interdisciplinares
(LEVY, 1999).

Plataformas de colaboracdo, redes académicas e ferramentas de
comunicagdo digital facilitam o intercambio de conhecimentos, experiéncias e
perspectivas, enriquecendo o didlogo académico e promovendo a inovagdo. O
ciberespaco além de oferecer a disponibilizacdo e acesso a formatos tradicionais
de conteudos académicos como artigos e livros também oferecem blogs, podcasts,
videos e midias sociais académicas para disseminar pesquisas, comunicar
descobertas e engajar-se com publicos mais amplos. Ha plataformas diversificadas
para todo o tipo de expressdo e publicacdo e, de acordo com Pierre Lévy, o
ciberespago:

E 0 novo meio de comunicacdo que surge da interconexdo mundial
dos computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura
material da comunicagao digital, as também o universo oceanico de
informagdes que ela abriga, assim como os seres humanos que
navegam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo
“cibercultura”, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco. (LEVY, 1999, p. 17)

Dessa forma, a cibercultura tem origem no ciberespaco e sua utilizagdo pode
ser de grande valor para as universidades em geral. Tanto nos processos de ensino
e aprendizagem, como ainda no fomento a pesquisa através dos repositérios
académicos como visto anteriormente, o ciberespaco serve como grande aliado no
trabalho realizado pelas universidades podendo trazer maiores contribui¢cdes para
a democratizagdo do acesso ao conhecimento. Assim, bibliotecas digitais,
repositérios académicos, ambientes virtuais de aprendizagem e plataformas
online proporcionam acesso global a uma vasta gama de recursos. Isso permite
que pesquisadores e estudantes superem as barreiras geograficas, linguisticas e
institucionais. E, da mesma forma, podem ser incluidas as galerias virtuais
universitdrias nesse pacote.

Outrossim, um museu ou galeria virtual pode muito bem transformar-se em
propriedade intelectual da universidade, em parceria com seus estudantes
expositores, destacando que este tipo de bem patrimonial ainda é pouco
explorado por este tipo de instituicdo. Isso pode representar certa lacuna
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apontando que as universidades ainda pouco trabalham com bens intangiveis ou
ideias fomentadas em seu meio, e a tecnologia parece ser um caminho
contributivo e inovador. Nesse sentido, Pantalony (2017, p. 27) declara que “a
propriedade intelectual também pode permitir o estabelecimento de programas
sustentaveis de patrimonio cultural aos museus”, e por que ndo as universidades?

Sabe-se que os paises em desenvolvimento buscam estabelecer bases sélidas
e permanentes no ambito das politicas de propriedade intelectual, visando atingir
seu potencial com o apoio e aquisicdo de ciéncia e tecnologia. Outro fator
importante é o aprimoramento e desenvolvimento de conhecimentos e do
potencial humano que precisa ser registrado para poder ser melhor aproveitado,
difundido e conhecido. Tal potencial é identificado ndo apenas no campo das
ciéncias, como também nos conhecimentos artisticos e literarios, contribuindo
para maior produtividade na sociedade, conforme destaca o Conselho Nacional de
Pesquisa dos Estados Unidos (apud Pantalony, 2017).

A cultura académica disponibilizada no ciberespaco parece ser ainda um
desafio para as universidades apresentando-se ao mesmo tempo como uma forma
de tapecaria complexa e cheia de oportunidades para os estudantes,
pesquisadores, professores e publico em geral. Em um mundo interconectado e
digitalmente avancado, a cultura académica no ciberespaco continua a evoluir,
ampliando horizontes e redesenhando o futuro da educacdo e pesquisa. Isso com
base em iniciativas que parecem simples, como o prdprio sitio de internet mais
interativo ou outras plataformas educacionais, mas que podem trazer grandes
beneficios.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir das fontes analisadas para este estudo e conforme o objetivo geral
proposto, foi observado que, de fato, os museus e galerias virtuais podem ser
eficientes recursos para as universidades. Assim, a resposta para o problema
proposto que indagava sobre como as universidades poderiam melhor trabalhar
com as producbes culturais de seus estudantes foi que o ciberespaco pode
realmente ser um importante aliado. Por esta perspectiva, os museus e galerias
virtuais podem ser como um recurso para atividades de extensdo, voltados a
praticas de exposicOes e acOes educativas e culturais. E isso com a inten¢do de
proporcionar um ambiente virtual e académico voltado ao fomento e difusdo da
arte e cultura.

Todavia, ha ainda a necessidade de maior aprofundamento em alguns tépicos
desse estudo e com base em uma pesquisa que possa trazer também exemplos de
museus e galerias virtuais ja usados por universidades. Assim, o estudo poderia
ultrapassar a teoria e mostrar ainda alguns dos aspectos praticos inerentes a estes
modelos de plataformas. Os resultados dessa andlise qualitativa podem ser
aproveitados para outras pesquisas que tratem sobre os mesmos assuntos ou
ainda para o aprofundamento dos temas. Ademais, é possivel relacionar os
resultados desta analise qualitativa com a literatura ja existente sobre o tema,
tendo como ponto de partida hipéteses que podem variar conforme as palavras-
chave.

Muitas vezes vende-se a cultura como algo caro, inatingivel ou mesmo muito
distante as pessoas das classes econdmicas menos favorecidas e isso pode nao ser
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verdade. Nesse sentido, as universidades podem contribuir e muito para o
conhecimento, compreensao e valorizacdo da cultura local como iniciativa de
preservacao e desenvolvimento. Esse trabalho ndo cabe apenas aos setores de
antropologia, ciéncias sociais, histdoria e outros, mas podem abarcar toda a
comunidade estudantil e externa em projetos de extensao.

Muitas universidades possuem departamentos voltados especificamente aos
estudos culturais, abrangendo histdria, artes, literatura, moda, antropologia,
arquitetura entre outros. O estudo sobre a promogdo da cultura local e global
permite que sejam estudadas distintas expressdes culturais, envolvendo tradicdes
artisticas e praticas sociais e histéricas. A culminancia de tal fomento pode trazer
significativas transformacgodes locais, incluindo aberturas para o desenvolvimento
econdmico com iniciativas voltadas ao turismo etc. E isso porque o conhecimento
sobre a cultura é capaz de estreitar as relagdes entre individuos e patrimoénio
podendo gerar multiplas iniciativas para esse mercado.

Conforme a analise, foi observado que ndo pode ocorrer dos museus e
galerias virtuais universitarios se transformarem em repositérios académicos pois
trata-se de plataformas com necessidades e objetivos distintos. Além disso, os
museus e galerias virtuais ndo precisam necessariamente se prender ao formato
tradicional de um sitio de internet onde as salas expositivas seriam apenas links
disponibilizados. Uma solugdo seria partir para algo que envolva maior interacdo e
conectividade, como no caso das possibilidades de exploragdao em 3D.

Quanto as implicagdes praticas ou tedricas referentes a esse estudo e com
base nos resultados, espera-se que as universidades comecem a despertar seu
interesse em aderir a esse tipo de recurso tecnolédgico para estreitar seus lacos
tanto com a sua comunidade interna como externa. Dentre as limitacGes, foi
observado que o tema ainda ndo foi explorado o suficientemente e que ainda ndo
ha pesquisas mais aprofundadas com dados numéricos que relacionem os
assuntos trabalhados. Ou seja, cada um dos assuntos abordados neste artigo,
poderia ainda ser trabalhado de maneira isolada, porém a juncdo de todos para
formar o tema, foi o que tornou a proposta relevante e atual.

Portanto, essa pesquisa ndo se encerra com este artigo, dando margem a
muitas outras pesquisas que poderdo congregar os mesmos assuntos em uma
investigacdo de um caso, um fenébmeno, que comega a despontar. Portanto seria
importante considerar casos de universidades que ja estdo fazendo uso desta
ferramenta e analisar o histérico da implementa¢cdo observando também os
resultados e seus impactos. Por fim, reitera-se que museus e galerias virtuais
podem, entdo, ajudar as universidades no incentivo a producgdo artistica, literdria
e cultural dos estudantes se enquadrando como uma pratica inovadora e exitosa.
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Virtual museums and galleries: a way for
universities to encourage students’cultural
production

ABSTRACT

This article presents a study focused on the reality of virtual museums and galleries, which
can be used as a pathway for universities to encourage the artistic, literary, and cultural
production of their students. The problem that specifically guides this research highlights
that all universities may have talents that go beyond curricular requirements, but the
question that remains is how these students can showcase their productions both within
the university environment and to the broader community. Thus, the objective of this article
is to emphasize that the existence of a virtual museum or gallery can be an efficient resource
as an extension activity, aimed at the practice of exhibition and cultural action with the
purpose of providing an academic virtual environment for fostering creativity. Furthermore,
for the creation of a virtual exhibition or learning environment, scientific and technological
means should be employed, potentially generating resources for the university by
considering that these also fall within the framework of intellectual property. To carry out
this study, it was necessary to apply the method of bibliographic research and a qualitative
approach that sought to analyze the context, information, and other data gathered. As a
result, it is concluded that, as an extension activity, a virtual museum or gallery can bring
benefits to universities by welcoming their students, providing successful experiences, and
positioning itself as an innovative practice.

KEYWORDS: Virtual museums. Virtual galleries. Universities. Cultural production. Students.
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