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RESUMO

Este trabalho investiga o impacto do Metaverso na Museologia, explorando como
essa nova fronteira digital transforma a experiéncia museoldgica. Central para o
estudo € a questédo: “Como os museus podem se adaptar ao Metaverso para
transformar suas préticas tradicionais em experiéncias imersivas e interativas,
mantendo a autenticidade de suas colegdes?”. A pesquisa adota uma
abordagem multifacetada, combinando reviséo teorica e analise de museus no
Metaverso. Os resultados apontam para uma evolucao natural na digitalizacao
dos museus, onde o Metaverso se destaca como um meio inovador para
alcancar publicos globais e democratizar 0 acesso cultural. A analise revela
potenciais de interatividade e engajamento no Metaverso, realcando a
importancia da ergonomia, design de interacdo e usabilidade. Os desafios
identificados incluem adaptar praticas museologicas tradicionais ao ambiente
virtual e a garantia da autenticidade das cole¢cbes. O estudo conclui que o
Metaverso oferece oportunidades significativas para a reinvencdo dos museus,
ampliando a acessibilidade, interatividade e educacéao cultural, embora requeira
uma abordagem cuidadosa para navegar em seus desafios Unicos. Esta
pesquisa contribui para o campo da museologia digital, fornecendo insights

valiosos para futuras inovacgdes e praticas em museus digitais.

Palavras-chave: Metaverso; Museus; Museus Digitais



ABSTRACT

This work investigates the impact of the Metaverse on Museology, exploring how
this new digital frontier transforms the museum experience. Central to the study
is the question: "How can museums adapt to the Metaverse to transform their
traditional practices into immersive and interactive experiences, while
maintaining the authenticity of their collections?". The research adopts a
multifaceted approach, combining theoretical review and analysis of museums in
the Metaverse. The results point to a natural evolution in the digitization of
museums, where the Metaverse stands out as an innovative means of reaching
global audiences and democratizing cultural access. The analysis reveals
potential for interactivity and engagement in the Metaverse, highlighting the
importance of ergonomics, interaction design, and usability. The identified
challenges include adapting traditional museum practices to the virtual
environment and ensuring the authenticity of collections. The study concludes
that the Metaverse offers significant opportunities for the reinvention of museums,
expanding accessibility, interactivity, and cultural education, although it requires
a careful approach to navigate its unique challenges. This research contributes
to the field of digital museology, providing valuable insights for future innovations

and practices in digital museums.

Keywords: Metaverse; Museums; Digital Museums
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INTRODUCAO

A transicdo para a era digital estd remodelando vérias areas da vida
social, econdmica e cultural. Este processo evolutivo muda ndo s6 a maneira
como nos comunicamos e interagimos, mas também a forma como nos
conectamos com o mundo ao nosso redor. Um aspecto fundamental dessa
mudanca é o modo pelo qual arte e cultura sdo difundidas e experienciadas
mediadas pelas tecnologias digitais. Estes intermediarios tecnoldgicos
transformam tanto o acesso a esses elementos culturais quanto a maneira como

os absorvemos e interpretamos.

A ideia de digitalizacao da cultura ndo € nova e tem sido explorada por
varios pensadores. Por exemplo, Benjamin (1936) em sua obra “A Obra de Arte
na Era de Sua Reprodutibilidade Técnica”, discute como as tecnologias de
reproducéo alteram a natureza da arte e sua “aura”. Benjamin argumenta que a
reprodutibilidade técnica, e por extenséo a digitalizacdo, desvincula a obra de

arte de seu contexto original, alterando assim a experiéncia estética.

Além disso, a digitalizacdo da cultura também foi explorada na fic¢ao
cinematografica. O filme “Matrix” (1999), por exemplo, provoca reflexdes sobre
realidades simuladas e a interacéo entre o fisico e o digital, criando um dialogo
sobre como as realidades virtuais podem alterar nossa percepcdo da

autenticidade e da experiéncia cultural.

A transicao para o digital também esta impulsionando a emergéncia de
novos espacos de interacdo e experiéncia cultural, como o metaverso. Este
termo, muitas vezes associado a uma visao futurista de um universo digital
interconectado, evoca a ideia de um novo dominio para a exploracdo da arte e
da cultura. O metaverso propde um ambiente onde os individuos podem interagir
uns com 0s outros e com conteudos culturais de maneira imersiva e colaborativa,

redefinindo assim as fronteiras entre o fisico e o digital na experiéncia cultural.

Nesse contexto, surge um problema central que este trabalho pode
resolver, que € como 0s museus podem se adaptar e inovar no ambiente virtual
do metaverso, considerando os desafios e oportunidades que surgem com a

transicdo digital. A pergunta-problema poderia ser formulada da seguinte
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maneira: “Como os museus podem utilizar o metaverso para transformar suas
praticas tradicionais e oferecer experiéncias imersivas e interativas, mantendo,
ao mesmo tempo, a autenticidade e a integridade de suas colecdes e
exposi¢coes?” Para investigar essa questao, este trabalho se propde a explorar e
analisar as potencialidades e desafios que o metaverso oferece aos museus na
era digital, focando na transformacédo das praticas museoldgicas tradicionais e

na criacdo de novas experiéncias imersivas e interativas para o publico.

As hipéteses deste trabalho sdo que a integracdo do metaverso no
dominio dos museus representa uma evolucao natural das tendéncias de
digitalizacéo e virtualizagéo das experiéncias culturais, oferecendo novas formas
de representacado e interacdo que podem enriquecer a experiéncia cultural. O
metaverso oferece uma oportunidade para 0os museus alcangcarem publicos
globais e oferecerem acesso a colecfes e exposicdes de maneiras inovadoras,
aumentando assim a democratizacdo do acesso cultural. Aléem disso, a transi¢ao
para o ambiente digital, incluindo o metaverso, pode proporcionar experiéncias
de aprendizagem mais profundas e enriguecedoras para 0s visitantes,
especialmente para a Geragao Z, que pode se beneficiar de uma maior conexao

emocional e engajamento através do uso de tecnologias interativas.

A relevancia deste trabalho de conclusao de curso reside no fato de que
inovacao tecnoldgica tem sido um importante vetor para a transformacéo de
diversas esferas da sociedade, e o dominio dos museus ndo € uma excecao.
Com a emergéncia do metaverso, uma nova fronteira se apresenta na intersecao
entre tecnologia, cultura e educacdo. O carater dinAamico e imersivo do
metaverso tem o potencial de redefinir a experiéncia museoldgica,
proporcionando uma nova dimensédo de engajamento e interacdo. De acordo
com estudos recentes, os museus sdo reconhecidos como espacos de
aprendizagem e de experiéncias culturais que podem ser significativamente
enriquecidos com a integracdo de tecnologias emergentes (Giannini; Bowen,
2021).

A transicdo para o ambiente digital € vista como um passo essencial para
alcancar um publico mais amplo e diversificado. O Conselho Internacional de
Museus (ICOM) destaca que o futuro dos museus esté intrinsecamente ligado a

sua capacidade de se adaptar e inovar frente as novas tecnologias. (ICOM,
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2021) Neste cenario, 0 metaverso emerge como uma plataforma promissora
para proporcionar experiéncias imersivas e interativas, potencializando a
maneira como 0s visitantes interagem com as colec¢des e o patrimonio cultural,
sobretudo para Geracéo Z, conforme corroboram Longo; Faraci, 2023:
“Para os visitantes da Geragcdo Z, pode-se melhorar o sentido de
compreensdo e conexdo emocional. Usar tecnologias interativas de 1A
para iniciar conversas sobre o mundo da arte e encontrar artistas,
especialistas e influenciadores pode aumentar o engajamento do
usuario. Usar tecnologias baseadas em VR e AR para obras de arte e
narrativas pode aumentar o sentido de integracdo entre educacédo e
entretenimento. Usar o metaverso para museus pode aumentar a
sensacao de escapismo, permitindo que os membros da Geragéo Z
explorem seus pensamentos e emocdes mais intimos. Avatares,
gamificagdo, narrativa digital e criagdo de historias digitais séo
fundamentais para despertar emocBes fortes e gerar experiéncias
memoraveis”. (Longo:Faraci, 2023, p. 151)

Além disso, o metaverso pode desempenhar um papel significativo na
promocéo da acessibilidade. Autores recentes argumentam que as tecnologias
digitais ttm o potencial de facilitar o acesso a colecdes e exposicOes para
pessoas que, por diversas razfes, ndo podem visitar os museus fisicamente
(Vaz;Freitas;Coelho, 2020). A preservacao digital também é uma preocupacao
crescente no campo museoldgico. O metaverso pode oferecer novas
metodologias para a documentacdo e preservacdo de artefatos culturais,
contribuindo para a salvaguarda do patrimoénio cultural em um formato digital

duradouro (Gaffar, 2021).

Finalmente, o ambiente imersivo do metaverso pode proporcionar novas
oportunidades educacionais. A natureza interativa e envolvente do metaverso
permite que os visitantes explorem colecbes de maneira mais profunda,
promovendo uma  experiéncia de  aprendizagem enriquecedora
(Kongpha;Chatwattana, 2023)

Metodologicamente, este trabalho est4d baseado em uma abordagem
multifacetada, combinando revisdo tedrica e pesquisa empirica. Inicialmente,
realizou-se uma revisdo abrangente de museus engajados com o Metaverso,
tanto diretamente quanto através da adocdo de tecnologias e abordagens

alinhadas com as dindmicas desse ambiente. Para coletar dados sobre
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instituicdes museolodgicas existentes no Metaverso, empregou-se uma estratégia
de busca sistematica usando o motor de busca Google. Termos especificos
foram aplicados tanto em portugués quanto em inglés para capturar um amplo

espectro de entidades museais operantes no novo dominio digital.

Além da pesquisa online, o trabalho também incluiu um exame de 13
entidades museologicas identificadas, envolvendo visitas as paginas virtuais
especificas de cada museu. Isso demonstra uma combinacdo de métodos
guantitativos (busca sistematica) e qualitativos (analise de contetdo das paginas
visitadas) na metodologia. O trabalho também se baseia em teorias e conceitos
estabelecidos na literatura, especialmente relacionados a ergonomia, design de
interacdo e usabilidade. Referéncias a autores como Luis Agner, Donald Norman
e Steve Krug sao feitas para discutir a necessidade de espacos virtuais
ergondmicos, uma havegacao intuitiva e natural nos museus virtuais, e a
simplificagéo da navegacao para minimizar a carga cognitiva dos usuarios.

Essa abordagem metodolégica mista, que combina revisdo tedrica,
pesquisa quantitativa e analise qualitativa, € adequada para explorar um
fendbmeno complexo e emergente como 0s museus no Metaverso. Ela permite
uma compreensao abrangente ndo apenas das manifestacbes atuais dos
museus no Metaverso, como identificado pelas buscas sistematicas, mas
também oferece insights sobre as teorias de design e interacdo que podem

influenciar e melhorar essas experiéncias virtuais.

O desenvolvimento deste trabalho se desenrola em trés capitulos. O
primeiro capitulo explora a intersecéo entre museus e a era digital, abordando a
transicdo dos museus tradicionais para espacos digitalmente aprimorados, a
emergéncia da cibermuseologia, e a introducdo de tecnologias como realidade
virtual e aumentada. Discute-se também o Metaverso, sua natureza
tridimensional e interativa, e o impacto dessa tecnologia nos museus em termos

de educacéo, pesquisa e engajamento cultural.

O segundo capitulo concentra-se nas transformacdes que o Metaverso
traz para o mundo dos museus. O foco principal € em como essa tecnologia
imersiva pode enriquecer a experiéncia dos visitantes, permitindo interacdes
mais personalizadas e imersivas. O capitulo também explora a expansédo do

alcance dos museus para um publico global, removendo barreiras geograficas e
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tornando a cultura mais acessivel. Além disso, aborda os desafios e
consideracdes na implementacdo e gestdo de espacos de museus no

Metaverso, ressaltando a importancia da curadoria digital e da acessibilidade.

O terceiro e Uultimo capitulo oferece uma andlise detalhada da
emergéncia e evolugao de museus no ambiente virtual do Metaverso. Investiga-
se como as instituicdes museoldgicas estdo se adaptando e inovando em face
dos desafios e oportunidades do Metaverso, destacando exemplos especificos
de museus virtuais e a importancia da interatividade e do engajamento do
publico. Além disso, aborda-se a complexidade da preservagcédo e conservagao
de acervos no ambiente digital do Metaverso, integrando conceitos tradicionais

de conservacdo museoldgica com as peculiaridades do ambiente digital.

Iniciando esta jornada de exploracdo, a introducdo deste estudo
estabelece um terreno fértil para uma analise profunda sobre a intersec¢ao entre
museus e o0 ambiente virtual do metaverso. Ao se debrucar sobre como os
museus podem navegar e se reinventar neste novo contexto digital, o trabalho
propde responder a questdes essenciais surgidas nesta era de transicdo. As
hipoteses apresentadas sugerem que a integracao do metaverso no dominio dos
museus é nao apenas uma progressao natural das tendéncias de digitalizacéo,
mas também uma porta aberta para novas possibilidades de acesso,
preservacdo e enriquecimento cultural. Com isso, este estudo se propde a
oferecer contribuicbes valiosas para o campo da museologia digital,
proporcionando insights relevantes para profissionais, académicos e entusiastas
da cultura, iluminando o caminho para futuras inovagdes e praticas no universo

dos museus digitais.

Para concluir, com este trabalho intitulado "Reimaginando o Potencial
dos Museus: Inovagdes e Desafios no Metaverso”, embarcamos em uma jornada
de descoberta e reinvencdo. Assim como a palavra "reimaginar" sugere, este
trabalho busca desafiar as convencdes estabelecidas no mundo dos museus,
abrindo portas para possibilidades inexploradas no ambiente digital do
metaverso. A medida que nos aprofundamos nas transformacées culturais e
tecnoldgicas que moldam nosso presente, estamos prestes a explorar como os
museus podem se transformar, renovar suas praticas e conectar-se a um publico

global de maneiras jamais imaginadas. Este € um convite para repensar,
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reinventar e, acima de tudo, reimaginar o papel dos museus em nossa sociedade

digital.
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CAPITULO 1 — MUSEUS E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

Em meio as vertiginosas transformacdes tecnolédgicas do século XXI, as
instituicdes tradicionais, como 0s museus, sao impelidas a adaptar-se, inovar e
redefinir suas praticas e identidades. Este capitulo se aprofunda na complexa
intersecdo entre museus e a emergente era digital, tracando um panorama das
implicagbes desta simbiose e das oportunidades que se descortinam no

horizonte digital.

O primeiro topico, “Museus na Era Digital”, discute a profunda
metamorfose dos museus diante da onda digital. Abordaremos a transi¢cao dos
museus tradicionais para espacos digitalmente aprimorados, destacando a
cibermuseologia — uma combinac¢éo da pratica museoldgica com as tecnologias
cibernéticas. Este segmento também revisitard as inovacbfes como a
digitalizacdo de acervos e a introdugéo de tecnologias de realidade virtual e
aumentada, esclarecendo como essas mudancas estdo redefinindo a

experiéncia museoldgica e democratizando o acesso ao patrimonio cultural.

Prosseguindo, o0 segundo tépico se concentra na definicdo e
caracteristicas do "Metaverso". Aqui, o leitor sera apresentado a este universo
digital persistente, suas origens, evolucao e seus principais componentes. O foco
recai sobre a natureza tridimensional, interativa e persistente do Metaverso, bem
como sobre sua potencialidade em redefinir as no¢cdes de interacéo, trabalho, e

entretenimento no ciberespaco.

Finalmente, o terceiro tépico, “Desafios e Oportunidades dos Museus no
Metaverso”, lanca luz sobre as consequéncias da fusao entre os Museus e o
Metaverso. A discussao delineia tanto os desafios inerentes a adaptacao dos
museus a este novo dominio, como as oportunidades sem precedentes que esse

ambiente virtual apresenta para a educacao, pesquisa e engajamento cultural.

A medida que o leitor se aventura por este capitulo, esperamos elucidar
as multiplas facetas da relacdo entre os museus e as novas tecnologias,
tracando um panorama que ndo apenas esclareca o presente, mas também

antecipe as potencialidades do futuro dos museus na era digital.
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1.1 Os Museus na Era Digital

A transicdo dos museus para a era digital € um fenbmeno marcado pela
integracdo profunda e abrangente de tecnologias digitais nas praticas e
operacdes museoldgicas. Esta transformacédo vai além da mera digitalizacdo de
acervos e envolve uma redefinicdo fundamental do papel dos museus na
sociedade contemporanea. A “cadeia operatéria” da Museologia, conforme
discutido por Bruno (2008), que engloba o conjunto de operacfes técnicas e
conceituais desde a entrada de um objeto no museu até sua exposi¢ao, agora
inclui etapas digitais cruciais, refletindo uma mudanca paradigmética na forma

COmMO 0S museus operam e interagem com seu publico.

Neste contexto de evolucéo digital, surge o conceito de cibermuseologia.
A cibermuseologia pode ser definida como a interseccao entre a Museologia e
as tecnologias cibernéticas, focando na criacdo, gestdo e disseminacdo de
conteudo museoldgico em ambientes digitais (Zorich, 2012). Ela ndo apenas
aborda a digitalizacdo de acervos, mas também a criacdo de experiéncias
museoldgicas totalmente digitais, onde o espaco virtual se torna o principal meio
de interacao e aprendizado. (Magaldi, Brito, 2022). A cibermuseologia desafia os
Mmuseus a repensar suas praticas tradicionais e a adaptar-se a um publico cada

vez mais conectado e digitalmente engajado (Magaldi et al., 2018)

A digitalizacdo de acervos, um dos primeiros passos significativos nesta
transicdo, ndo apenas preserva e protege o patriménio cultural, mas também
democratiza 0 acesso a ele, permitindo que pessoas de todo o mundo explorem

colecBes museoldgicas sem as barreiras da geografia.

Além disso, a introducéo de tecnologias de realidade virtual e aumentada
nos museus, como explorado por Menezes, Vianna e Matias (2019) tem
proporcionado experiéncias imersivas e interativas que redefinem a relacédo dos
visitantes com as exposicdes e colecdes. Estas tecnologias permitem que 0s
visitantes explorem e interajam com as cole¢cdes de maneiras inovadoras,

aprofundando sua compreensao e apreciacdo do patrimdnio cultural.

Em suma, a transicdo dos museus para a era digital € uma jornada

complexa e continua, marcada por inovagfes tecnoldgicas, redefinicbes
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conceituais e a expansao e enriquecimento do papel dos museus na sociedade
contemporanea. Olhando para o futuro, 0 metaverso se apresenta como 0

proximo horizonte para a evolugdo dos museus na era das tecnologias digitais

1.2 Definic&o e Caracteristicas do Metaverso

O Metaverso, termo originario da ficcdo cientifica e particularmente do
romance “Snow Crash” de Neal Stephenson, € um universo digital persistente,
tridimensional e interconectado. Nele, usuérios podem explorar, interagir e
socializar em ambientes virtuais compartilhados, além de criar, personalizar e
comercializar ativos digitais. Esta realidade digital vai além dos mundos virtuais

tradicionais, proporcionando uma imersao mais profunda.

Com o advento da internet e das tecnologias de realidade virtual e
aumentada, a ideia de um Metaverso comecou a ganhar destaque. Edward
Castronova (2001) em “Virtual Worlds: A First-Hand Account of Market and
Society on the Cyberian Frontier”, estabeleceu as bases para a evolucéo deste

conceito, explorando as implicacdes sociais e econdmicas dos mundos virtuais.

O Metaverso é uma evolucdo dos mundos virtuais, representando um
universo digital persistente, tridimensional e compartilhado, onde usuérios
podem interagir entre si e com objetos virtuais em tempo real. Diferente dos
ambientes virtuais convencionais, 0 Metaverso é caracterizado por ser uma
realidade continua e em constante evolucéo, impulsionada pela colaboracédo e
criacao coletiva dos usuarios. E uma extensdo do espaco digital onde a interagéo
€ intensificada, abrindo novas possibilidades para a educacdo, comércio,

entretenimento e até mesmo para a prépria definicdo de identidade (Ai, 2021).

Para compreender o Metaverso, € crucial considerar seus conceitos
fundamentais. Ball (2023) oferece uma definicdo mais detalhada e técnica do

Metaverso, descrevendo-o como:

“Uma rede em enorme escala e interoperavel de mundos 3D virtuais

renderizados em tempo real que podem ser experienciados de forma
sincrona e persistente por um numero efetivamente limitado de
usudérios com um sentimento individual de presencga, continuidade de
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dados, como identidade, histéria, direitos, objetos, comunicacdes e

pagamentos.” (Ball, 2023, p. 49)
Esta definicdo realca aspectos como:

Interconectividade: Transcende barreiras geogréaficas, permitindo que

usuarios globalmente compartilhem experiéncias virtuais.

Imersao: Oferece aos usuarios a sensacdo de presenca e engajamento
no ambiente digital.

Persisténcia: Difere de ambientes virtuais temporarios por ser continuo e

com uma economia e ecossistema proprios.

Economia Virtual: Possibilita transa¢cdes comerciais, criacdo e venda de

ativos digitais através de moedas virtuais.

Em complemento ao conceito de Ball ainda podemos entender o
metaverso como a convergéncia da realidade fisica virtualmente aprimorada e
do espaco virtual fisicamente persistente. Nao é uma Unica entidade unificada,
mas varias maneiras pelas quais a virtualizacao e as ferramentas e objetos da
web 3D estdo sendo incorporados em nosso ambiente. (Smart; Cascio;
Paffendorf, s.d.)

A natureza continua do Metaverso abre portas para inovacdes em areas
como educacdo, entretenimento, patriménio cultural e negdécios. A imersao,
potencializada por dispositivos de realidade virtual, permite aos usuarios
explorarem e interagir de maneira significativa. Além disso, a capacidade de
personalizacdo e criagdo no Metaverso estimula a criatividade e engajamento

dos usuarios.

A economia virtual no Metaverso esta gerando oportunidades de negécios
inovadoras e novos modelos de emprego, redefinindo a percepcéo de trabalho

e propriedade no ambiente digital.

A integracdo entre identidades online e offline no Metaverso é destacada,

especialmente para a Geracédo Z. A imerséo é aprimorada pelo desenvolvimento
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de tecnologias como o aprendizado profundo, que proporciona ambientes
virtuais mais realistas (Park; Kim, 2022).

No entanto, o Metaverso também apresenta desafios, como a
regulamentagcdo de um mundo virtual e as implicagbes no mundo real. A
privacidade, seguranca e questdes de propriedade intelectual sdo areas de
preocupacao (Yang et al., 2023).

Sinteticamente, 0 Metaverso representa uma expansao da realidade
digital, com potencial para redefinir a interagéo, trabalho e lazer no ambiente
virtual. A medida que avancamos tecnologicamente, é vital entender e explorar

suas dimensoes, antecipando o futuro que ele pode oferecer.

1.3 Desafios e Oportunidades dos Museus no Metaverso

A evolucdo da tecnologia digital tem transformado inUmeras areas da
sociedade, e a Museologia ndo € excecdo. Com o surgimento do Metaverso,
uma representacao coletiva de espacos virtuais interconectados, a forma como
percebemos e interagimos com museus esta passando por uma revolugéo. Este
novo ambiente, que combina realidade virtual, realidade aumentada e a internet,

oferece uma dimensao adicional a experiéncia museoldgica.

Historicamente, museus tém sido espacos fisicos, onde objetos séo
expostos em um ambiente controlado e as narrativas sao construidas atraves da
disposicéao e interpretacdo desses objetos. A experiéncia €, em grande parte, tatil
e visual, com o visitante caminhando fisicamente pelo espaco, observando e,
ocasionalmente, interagindo com as exposi¢cdes. No entanto, o Metaverso
desafia essa nocao tradicional, propondo um espaco onde a experiéncia nao €
apenas visual ou tatil, mas também imersiva e interativa em niveis anteriormente

inimaginaveis.

A imersdo no Metaverso permite que 0s visitantes sejam mais do que
meros observadores; eles podem se tornar participantes ativos, explorando,
interagindo e até mesmo modificando o ambiente ao seu redor. Isso representa

uma mudanc¢a fundamental na relagéo entre o visitante e o museu. Em vez de
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ser um espaco estatico, 0 museu no Metaverso é dindmico, adaptavel e em

constante evolugéo.

No entanto, essa nova fronteira também traz consigo uma série de
guestdes complexas. Como 0os museus podem garantir a autenticidade e a
integridade de suas cole¢cBes em um ambiente tdo maleavel? Como equilibrar a
liberdade de exploracdo e interagdo com a necessidade de preservacédo e
educacdo? Estas sdo apenas algumas das questbes que os profissionais da
Museologia enfrentam ao considerar a integracdo no Metaverso e se apresentam

como desafios e oportunidades.

1.3.1 Desafios

1. Adaptacéo de Museus Tradicionais: A transicdo de um espaco fisico
para um ambiente virtual requer uma reavaliacdo da forma como as colecfes
sdo apresentadas e interpretadas. Nao se trata apenas de digitalizar objetos,
mas de criar experiéncias significativas que aproveitem as capacidades unicas
do ambiente virtual. Autores como Bertacchini e Morando (2013) destacam a
necessidade de preservar a autenticidade e a integridade das cole¢des enquanto

se adaptam a novos meios.

2. Criacdo de Narrativas Digitais Imersivas: No Metaverso, a narrativa
nao € linear. Os visitantes podem escolher seu proprio caminho, interagindo com
objetos e informacdes de maneira ndo sequencial. Isso exige uma abordagem
diferente na curadoria e na apresentacdo. Prado et al. (2017) enfatiza a

importancia de contar histérias de maneira envolvente em ambientes digitais.

3. Questbes de Acessibilidade e Inclusdo: Enquanto o Metaverso pode
oferecer acesso a pessoas de todo o mundo, também pode excluir aqueles sem
as habilidades ou tecnologia necessarias. E essencial considerar a

acessibilidade digital ao projetar museus virtuais.

1.3.2 Oportunidades

1. Espacos de Educacao e Pesquisa: O Metaverso oferece oportunidades

sem precedentes para a educacao. Museus virtuais podem se tornar centros de
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aprendizado global, onde visitantes de diferentes culturas e origens podem
interagir e aprender juntos. Mello (2013) vé o potencial dos museus virtuais como

ferramentas educacionais poderosas, especialmente para publicos mais jovens.

2. Alcance Global: Museus no Metaverso tém o potencial de alcangar um
publico global, rompendo barreiras geograficas e tornando as colecdes
acessiveis a pessoas de todo o mundo.

3. Interatividade e Engajamento: A natureza imersiva do Metaverso
permite niveis de interatividade que sdo impossiveis em museus fisicos. Isso
pode levar a um engajamento mais profundo e a uma compreensao mais rica do

material exposto.

Em concluséo, a integracdo da Museologia no Metaverso € uma jornada
repleta de desafios, mas também de imensas oportunidades. A medida que a
tecnologia avanca e o Metaverso se torna uma parte cada vez mais integrada de
nossas vidas, os museus tém a chance de se reinventar, oferecendo

experiéncias educacionais e culturais inovadoras para publicos de todo o mundo.
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CAPITULO 2 — IMPACTOS DO METAVERSO NO MUSEUS

O Capitulo 2 explora o potencial transformador do Metaverso no campo
museoldgico. Esta secdo do trabalho aborda como o Metaverso oferece grandes
oportunidades para enriquecer a experiéncia museal. Os tépicos discutidos
incluem a criagdo de ambientes virtuais imersivos, que permitem aos visitantes
experimentarem o patrim6nio cultural e artistico de maneiras inovadoras,

ultrapassando as limitagdes fisicas tradicionais.

A introducao aborda a personalizacéo das interacdes dentro dos museus
virtuais, destacando como a inteligéncia artificial e as tecnologias de realidade
virtual permitem experiéncias Unicas e adaptadas a cada visitante. A discussao
se estende para o impacto do Metaverso em ampliar o alcance e a influéncia dos
museus, democratizando o0 acesso a cultura e a educacéao, independentemente

das barreiras geograficas.

7

Outro aspecto importante discutido é a colaboragcdo e cocriagdo no
Metaverso, transformando os visitantes de meros espectadores para cocriadores
ativos no processo de curadoria e criagdo de conteudo. O capitulo também
aborda os desafios técnicos e conceituais na criagcdo e gestdo de museus no
Metaverso, incluindo questdes de curadoria digital, preservacéo e autenticidade,
além de refletir sobre a necessidade de uma equipe multidisciplinar para gerir

eficientemente um museu virtual.

Finalmente, o capitulo analisa a democratizacdo do acesso cultural
através do Metaverso, destacando tanto as oportunidades quanto os desafios
associados a integracdo dessa tecnologia inovadora no campo da museologia.
O foco recai sobre a necessidade de abordar questdes de interoperabilidade,
acessibilidade e inclusdo para garantir que 0s espagos virtuais sejam

verdadeiramente acolhedores e acessiveis a todos.

2.1 Potencialidades do Metaverso para a experiéncia museal

O Metaverso, como um universo digital paralelo, tem se mostrado uma
ferramenta revolucionaria em diversos campos, incluindo o de museus. As

potencialidades do Metaverso para a experiéncia museal sdo vastas e
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promissoras, abrindo portas para novas formas de interagdo, aprendizado e
apreciacao artistica e cultural. A seguir apontaremos alguns cenarios em que o

Metaverso pode de fato potencializar a agdo dos museus.

2.1.1 Ambientes Virtuais Imersivos

No universo da museologia, a emergéncia do Metaverso como uma
plataforma para ambientes virtuais imersivos inaugura um paradigma na forma
como interagimos e experienciamos o patriménio cultural e artistico. Segundo
Doilci, “A ideia de educar o publico por meio de uma experiéncia virtual imersiva
pode abrir novas oportunidades no mundo pés-pandémico, oferecendo novas
maneiras de experimentar o patriménio cultural e atuar no mundo da arte.”
(Dolci, 2020, p. 138). A imerséo, neste contexto, transcende a mera presencga
fisica, engajando os visitantes em uma experiéncia sensorial e cognitiva

profunda mediada por tecnologias de realidade virtual e aumentada.

Em vista disso, essa inovacdo tem o potencial de transformar a
educacdo patrimonial, permitindo que 0s museus nao sO preservem e
apresentem suas cole¢des, mas também contem as historias por tras de cada

artefato de maneira viva e interativa.

Vislumbrando uma aplicacdo pratica deste conceito podemaos sugerir um
exemplo considerando o Museu de Arte de Goiania (MAG). O Metaverso pode
ser utilizado para criar réplicas digitais dos estudios dos artistas, onde os
visitantes podem explorar 0 processo criativo e o contexto cultural das obras.
Esta abordagem imersiva enriguece a narrativa museologica, permitindo uma
compreensao mais holistica e envolvente da arte. A imersdo aqui € reforcada
pela presenca virtual, onde a sensacao de "estar |1a" é tdo convincente que as

fronteiras entre o real e o virtual comecam a se dissolver.

A interatividade é outro aspecto crucial da experiéncia imersiva no
Metaverso. Segundo Dolci 2020, no contexto de exposi¢des, a centralidade do
objeto exibido em experiéncias interativas e imersivas desempenha um papel
crucial na criagdo de uma conexdo renovada entre o visitante e o espago
expositivo. Essas abordagens ndo apenas ampliam as narrativas artisticas para

além das fronteiras fisicas dos museus, mas também intensificam a percepgéo
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e a compreensdo dos visitantes sobre as dinamicas e experiéncias culturais
dentro das instituicdes de arte. Em um ambiente virtual, os visitantes de museus
podem ndo apenas observar, mas também participar ativamente das
exposi¢cdes. Evocando novamente uma aplicacao préatica da nossa discusséo,
podemos usar como exemplo o Museu Pedro Ludovico Teixeira na cidade de
Goiania, onde poderiam ser oferecidas simulagdes interativas que permitem aos
visitantes experimentarem aspectos da vida e do trabalho de Ludovico,
proporcionando uma compreensao critica mais profunda de sua contribuicdo

para a historia de Goias.

Além disso, a imersdo no Metaverso abre caminhos para uma maior
acessibilidade e inclusdo. Museus como o Memorial do Cerrado, vinculado a
PUC Goias, podem aproveitar essa tecnologia para oferecer experiéncias
culturais a pessoas que enfrentam barreiras de acesso fisico, como aquelas com
deficiéncia ou que vivem em areas remotas. A capacidade de personalizar a
experiéncia imersiva para atender a necessidades especificas assegura que a
rigueza cultural de Goias seja compartiihada de forma mais democratica e

abrangente.

A discusséao sobre a imerséo no Metaverso e sua aplicagdo nos museus,
€, portanto, uma reflexdo sobre como as tecnologias digitais podem ser utilizadas
para aprimorar a experiéncia museal, tornando-a mais interativa, educativa e
inclusiva. A medida que avancamos na integracdo dessas tecnologias, €
imperativo considerar como elas podem ser empregadas de maneira
responsavel e acessivel, garantindo que a cultura e a historia sejam preservadas

e valorizadas em todas as suas dimensoes.

2.1.2 Personalizacado das interacdes

A integracdo do Metaverso aos museus, conforme discutido por Falk e
Dierking em "The Museum Experience Revisited" (2012), abre caminho para uma
personalizacdo sem precedentes das experiéncias museais. Esta
personalizacdo, impulsionada pela inteligéncia artificial e tecnologias de
realidade virtual, permite que cada visita a um museu virtual seja Unica, adaptada

aos interesses e preferéncias individuais do visitante.
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A inteligéncia artificial (IA) desempenha um papel crucial na
personalizacdo das experiéncias no Metaverso. Por exemplo, um sistema de 1A
pode analisar as interacdes passadas do visitante com diferentes exposi¢oes e
obras de arte para recomendar novos conteldos e rotas de visita. Dessa
maneira, isso poderia significar guiar um visitante através de uma jornada

personalizada que ressoa com seus interesses artisticos especificos.

No Metaverso, os visitantes podem criar avatares personalizados, que
ndo apenas melhoram a sensacao de presenca, mas também permitem uma
interacdo social mais rica. Em um museu virtual, como uma verséo digital do
Museu do Ipiranga, 0s visitantes podem interagir uns com 0S o0utros,
compartilhando impressbes e discutindo as obras de arte em tempo real,

enriguecendo a experiéncia educacional e social (Kidd, 2016).

A personalizagdo no Metaverso também pode atender a diferentes
estilos de aprendizagem. Por exemplo, para aqueles que preferem aprendizado
visual ou auditivo, os museus podem oferecer experiéncias imersivas que
combinam elementos visuais e sonoros para contar determinada narrativa,

adaptando-se as preferéncias de cada visitante.

A personalizacdo no Metaverso tem um grande potencial educacional.
Em um contexto escolar, visitas virtuais a museus podem ser adaptadas para
complementar o curriculo educacional. Por exemplo, estudantes estudando a
histéria do Brasil podem ter uma experiéncia imersiva no Museu Nacional, com
foco em artefatos e exposicées que se alinham diretamente com o0 que estédo

aprendendo em sala de aula.

2.1.3 Ampliacédo do Alcance e Impacto

O Metaverso, como uma nova fronteira digital, esta revolucionando a
forma como os museus ampliam seu alcance e impacto. Esta expansdo néo se
limita @ aumentar o niumero de visitantes, mas também enriquece a experiéncia
museal e democratiza o acesso a cultura e a educacao, esta ultima tema sera

aprofundado no capitulo 2 deste trabalho.
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A globalizac&o da experiéncia museal é evidenciada pela eliminacéo das
barreiras geogréficas, permitindo que pessoas de todo o mundo acessem
virtualmente colecdes e exposi¢cdes, como observado com 0os museus na regiao
de Sorocaba, Brasil. O Museu de Arte Contemporanea de Sorocaba e o Museu
Marcos Amaro introduziram obras que existem apenas na realidade virtual,
permitindo que as pessoas visitem essas exposi¢cées sem sair de casa, em um
mundo virtual ilimitado (Tv Tem, 2022). Essa tendéncia é refletida em escala
global por instituigbes como o Guggenheim, o Metropolitan Museum of Arts e o
Louvre, que oferecem tours virtuais com diferentes graus de sofisticacéo.
(Damodaran, 2023)

Além disso, o Metaverso apresenta solugdes para superar as limitacdes
financeiras enfrentadas por museus menores. A elasticidade virtual do
Metaverso permite que eles expandam sua cobertura espacial, suplementando
espacgos fisicos limitados com vastos espagos virtuais imersivos. Museus
maiores também se beneficiam ao criar usos alternativos para suas areas

reservadas no Metaverso. (Ibidem, 2023)

Na educacdo, o Metaverso permite que museus desenvolvam
programas imersivos para criangas, transformando-os em centros de educacéo
ndo formal. A tokenizacdo! desses servigos educacionais no Metaverso pode
ajudar os museus a mobilizarem recursos financeiros para sua manutencgao.
(Damodaran, 2023)

Por fim, o Metaverso oferece novas capacidades para os trabalhadores
dos museus, reforcando a seguranca no emprego através de habilidades

requalificadas e aumentando a diversidade de ofertas dos museus.

1 A tokenizacao é o processo de converter os direitos de um ativo em um token digital que pode
ser movido, registrado ou armazenado em um sistema de blockchain. Esses tokens podem
representar uma variedade de ativos tangiveis e intangiveis. A tokenizacao torna possivel criar
uma representacéo digital segura de ativos reais, proporcionando liquidez, transparéncia e a
possibilidade de fracionamento desses ativos.( https://www.infomoney.com.br/colunistas/blog-
do-cunha/tokenizacao-nao-e-digitalizacao/. Acesso: em 30 nov 2023)
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2.1.4 Colaboracéo e Cocriagéao

A introducdo do Metaverso no universo museolégico esta redefinindo a
interacdo entre os visitantes e as cole¢cbes dos museus. Esta nova era digital,
marcada pela transformacdo no campo das artes e do entretenimento, como
destacado pela Polygonal Mind, ndo se limita a transformar a maneira como as
pessoas experienciam a cultura, mas também amplia o papel do publico de
meros espectadores para cocriadores ativos no processo de curadoria e criacéo
de conteudo. (Lopéz, 2023).

Neste cenario inovador, 0s museus podem se tornar espacos onde a
colaboracéo néo é apenas possivel, mas incentivada. Inspirado pelas ideias de
Nina Simon em "The Participatory Museum™ (2010), o Metaverso permite que
museus de todos os tipos, independentemente da tipologia, convidem seus
visitantes a participar ativamente, reforgando a visdo de Simon sobre os museus

como espacos para a construcao de relacionamentos e dialogos

Além disso, a cocriacdo no Metaverso tem um forte potencial educativo
e de engajamento comunitario. Como Tula Giannini e Jonathan Bowen salientam
em “From Reality to Digitality in the Age of COVID-19” (2021), museus com foco
em ciéncia e tecnologia podem aproveitar essas novas tecnologias para
desenvolver projetos interativos de cocriacao, respondendo as necessidades e
expectativas de seus publicos no contexto de uma cultura digital em rapida

evolucéo.

A natureza global do Metaverso também facilita colaboracfes
internacionais, permitindo que museus de diferentes culturas trabalhem juntos
em projetos conjuntos. Ross Parry, em "Museums in a Digital Age" (2010),
ressalta a importancia dessa interconexdo global, destacando a influéncia

profunda dos meios digitais no setor de patriménio cultural.

No entanto, a cocriacdo no Metaverso ndo estd isenta de desafios,
gerenciar e preservar o patriménio cultural digital apresenta adversidades
Unicas, especialmente quando se trata de conteudo colaborativo. Museus
enfrentardo o0 desafio de desenvolver estratégias eficazes para gerenciar
contribui¢cdes do publico, garantindo que o conteudo seja apropriado, inclusivo e

representativo da diversidade cultural.
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Essa nova era do Metaverso, portanto, ndo apenas oferece
oportunidades empolgantes para a inovacdo e a participagdo no campo da
museologia, mas também exige uma reflexdo cuidadosa e estratégias

adaptativas para navegar em seus desafios Unicos.

2.1.5 Acessibilidade e Incluséao

A capacidade do Metaverso de ultrapassar limitacdes fisicas € uma de
suas maiores vantagens. Museus e galerias, anteriormente limitados por sua
localizacdo geografica, podem agora expandir para o mundo virtual, adotando
tecnologias como a realidade estendida (XR) e museus virtuais (VM) para
engajar com diferentes expectativas geracionais e apoiar a incluséo e

populacdes neuro diversas. (Hutson; Hutson, 2023)

Essas tecnologias ndo s6 permitem a eliminacdo da necessidade de
deslocamento fisico, mas também oferecem novas formas de interagdo com a
arte e a historia. A criacdo de museus virtuais completos e réplicas digitais de
museus e locais do patriménio mundial da UNESCO séo cada vez mais comuns.
Essas experiéncias virtuais podem ser usadas para preparar visitantes neuro
diversos antes de visitarem um museu fisico, combinando abordagens
existentes, como histdrias sociais e mapas sensoriais, com experiéncias XR para

apoiar esses visitantes e suas familias. (Ibid, 2023)

Além disso, pesquisadores da Universidade de Oxford e do University
College London analisaram as tecnologias emergentes do Metaverso e suas
implicacbes para artistas fisicamente deficientes. Eles desenvolveram um
guadro inovador que destaca a inclusdo no Metaverso, usando tecnologias
emergentes como Realidade Virtual e Aumentada, em conjunto com a Internet
das Coisas, para incorporar as necessidades de criativos deficientes. Este
estudo ressalta que a verdadeira inclusdo no Metaverso nao € apenas conceder
acesso, mas reconhecer e valorizar as experiéncias Unicas daqueles com
deficiéncias, garantindo que essa fronteira digital seja tdo diversa e acolhedora

guanto o mundo em que vivemos. (Randaliev et al., 2023)

O estudo também aponta que, apesar dos avancos tecnoldgicos
monumentais alcangados, a inclusdo no Metaverso continua sendo uma éarea

gue necessita de atencéo. Pesquisas realizadas entre 2016 e 2023 revelaram
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disparidades cruciais nas medidas de incluséo atuais no Metaverso
descentralizado, como a falta de incentivos financeiros para a interoperabilidade,
impedindo a adocdo generalizada de solu¢Bes de acessibilidade em vérias
plataformas do Metaverso. (Ibid., 2023)

Ainda no mesmo artigo, Randaliev et al. (2023) ressalta que para garantir
gue o Metaverso reflita e atenda uma populagéo diversa que séo seus potenciais
usuarios é preciso enfatizar a importancia de focar nas necessidades e
experiéncias Unicas de usuarios e artistas deficientes. Recomendagdes-chave
incluem: design liderado pelo usuario, parcerias colaborativas, compromissos
claros de financiamento, engajamento da comunidade e diversificacdo das

fontes de financiamento.

Portanto, o Metaverso representa uma oportunidade notavel para tornar
0S museus mais acessiveis e inclusivos. No entanto, € necessaria uma
abordagem cuidadosa para garantir que esses espagos Vvirtuais sejam
verdadeiramente acolhedores e acessiveis a todos, refletindo um compromisso

genuino com a diversidade e a inclusdo no cerne da museologia moderna.

2.2 Desafios na criacao e gestao de museus no Metaverso

A criacdo e gestdo de museus no Metaverso apresentam desafios
técnicos e conceituais significativos que requerem uma abordagem cuidadosa e

inovadora, sendo acompanhadas de desafios multifacetados, dentre os quais:

Curadoria Digital: A curadoria € um ciclo de a¢c6es que transformam
objetos de seu uso cotidiano e social para um status simbdlico no museu, um
processo conhecido como musealizacdo (Bruno, 2008). Em museus tradicionais,
a curadoria envolve a selecdo de artefatos, a organizacdo de exposicoes e a
interpretacdo de contextos historicos e culturais. No Metaverso, essa pratica €
ampliada e complexificada. A curadoria digital ndo se limita a selecao de objetos,
mas também a criacdo de ambientes imersivos e narrativas interativas. Por
exemplo, um museu virtual pode permitir que os visitantes “entrem” em uma
pintura, explorando cada detalhe em um ambiente tridimensional. No entanto,
essa imersao traz consigo desafios éticos: até que ponto a reinterpretacdo de

uma obra de arte respeita a visdo original do artista? (Gao et al., 2022)

30



Além disso, a curadoria digital enfrenta o desafio da efemeridade.
Enquanto um objeto fisico, como uma escultura, tem uma presenca tangivel, um
objeto digital pode ser facilmente duplicado, modificado ou excluido. Isso levanta
guestbes sobre autenticidade e direitos autorais. Como 0s curadores podem
garantir que uma obra de arte digital seja apresentada conforme a intencao
original do artista? E como eles podem proteger os direitos dos artistas em um

ambiente onde a reproducéo € tdo facil?

Preservacao e Autenticidade: A preservacao de acervos sempre foi
uma preocupagao central na museologia. No entanto, no Metaverso, essa
preocupacao assume uma nova dimensao. Enquanto museus fisicos enfrentam
desafios como deterioracdo e desgaste, museus virtuais enfrentam
obsolescéncia tecnologica, corrupcdo de dados e vulnerabilidades de
seguranca. Por exemplo, uma obra de arte digital criada usando um software

especifico pode se tornar inacessivel se esse software se tornar obsoleto.

A tecnologia blockchain® surge como uma solugdo promissora para
garantir a autenticidade das obras. Ao criar um “registro” imutavel de cada obra,
a blockchain pode verificar sua proveniéncia e garantir que nao tenha sido
alterada. Museus como o “Virtual Uffizi" em Florenca estdo explorando essa

tecnologia para autenticar suas colecdes digitais. (Bankless Publishing, 2022).

Experiéncia Museal Virtual: O Metaverso oferece uma oportunidade de
reimaginar a experiéncia museal. Em vez de serem observadores passivos, 0s
visitantes podem se tornar participantes ativos, interagindo com as exposi¢cdes
de maneiras inovadoras. No entanto, isso também traz desafios. Como o0s
museus podem garantir que essa interatividade n&o distraia ou deturpe a

mensagem central da exposicdo? E como eles podem criar experiéncias que

2 Blockchain é um livro de registros, compartilhado e imutavel, que facilita o processo de
gravacgdo de transacgdes e rastreamento de ativos em uma rede de negdcios. Um ativo pode ser
tangivel (uma casa, um carro, dinheiro, terras) ou intangivel (propriedade intelectual, patentes,
direitos autorais e marcas). Praticamente qualquer item de valor pode ser rastreado e negociado
em uma rede de blockchain, o que reduz os riscos e 0s custos para todos os envolvidos. Fonte:
https://www.ibm.com/br-pt/topics/blockchain, Acesso em: 30 nov. 2023
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sejam acessiveis a todos, independentemente de sua familiaridade com a

tecnologia?

Um exemplo interessante € o "Museu do Futuro" em Dubai, que combina
realidade aumentada, hologramas e interatividade para criar uma experiéncia
verdadeiramente imersiva. No entanto, eles também enfrentaram criticas por
potencialmente "gamificar" a histéria, tornando-a mais um entretenimento do que

uma experiéncia educacional (Qaiyum, 2022).

2.2.1 Recursos técnicos para criagcdo de um museu no Metaverso

A infraestrutura técnica necessaria para criar um museu no Metaverso é
vasta. Além da capacidade de servidor e das ferramentas de modelagem 3D, os
museus também precisam considerar aspectos como acessibilidade, seguranca
de dados e integracdo com outras plataformas. A equipe por tras de tais projetos
precisa ser multidisciplinar, combinando competéncia em tecnologia, design,
histéria da arte e educacao. Vamos explorar os componentes técnicos essenciais
para essa empreitada no quadro de instrumentos e ferramentas tecnolégicas a

seqguir:
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Quadro 1 - Recursos técnicos para criacdo de um museu no Metaverso

Instrumentos e Ferramentas

Descricao

Plataforma e Infraestrutura de

Servidor

A escolha da plataforma é crucial.
Seja uma solucédo personalizada ou
uma plataforma existente como
Unreal Engine, Unity ou A-Frame, é
necessario garantir que ela suporte
interagcbes complexas e possa ser
escalada conforme 0 museu cresce. A
infraestrutura do servidor deve ser de
alta capacidade, com redundancia
para garantir disponibilidade continua.
Servidores em nuvem, como AWS,
Google Cloud ou Azure, sao
frequentemente escolhidos devido a

sua escalabilidade e confiabilidade.

Bancos de Dados e Gerenciamento

de Contetdo

Para gerenciar as informacdes sobre
0 acervo do museu, € necessario um
de de

conteudo (CMS) robusto, além de um

sistema gerenciamento

banco de dados que armazene o0s

detalhes de cada item da colecéo.

Desenvolvimento 3D

Para criar exposicbes virtuais e
objetos 3D, € necessario software de
modelagem 3D, como o Blender,
Autodesk Maya ou ZBrush. Essas
ferramentas permitem criar
representacdes digitais de artefatos e

ambientes.
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Programacéao e Scripting

Importante ter programadores que
possam escrever codigo para criar
interacdes e funcionalidades dentro
do museu virtual. Linguagens como

JavasScript, UnityScript, ou C# podem

ser utlizadas, dependendo da
plataforma escolhida.
Realidade Virtual (RV) e Realidade | Para oferecer uma experiéncia
Aumentada (RA) imersiva, é  possivel integrar

dispositivos de RV ou RA, como
Oculus Rift, HTC Vive, HoloLens ou
smartphones com aplicativos de AR.

Seguranca Digital

Dado que 0os museus virtuais podem
abrigar acervos valiosos, a seguranca

cibernética é crucial. Ferramentas de

seguranca como firewalls,
autenticacdo de dois fatores e
monitoramento constante séo

necessarias para proteger contra

ameacas virtuais.

Blockchain e Autenticidade

A tecnologia blockchain pode ser
usada para garantir a autenticidade
dos itens do museu virtual, criando
imutaveis de

registros sua

proveniéncia e historia.
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Sistemas de Gerenciamento de | Estes sistemas s&ao cruciais para
Acervos Digitais catalogar, armazenar e recuperar
informacdes sobre cada item do
acervo. Eles devem ser integrados a
plataforma do Metaverso para permitir
a interagdo dos visitantes com as
informacdes do acervo. Solugdes
como Tainacan, CollectiveAccess ou
PastPerfect podem ser adaptadas

para esse fim.

Fonte: O autor (2023)

2.2.2 Equipe técnica ideal para gerir um museu no metaverso

A integracdo de um musedlogo profissional no processo de criacdo e
gestdo de um museu no metaverso é vital devido a sua compreensao da cadeia
operatoria da museologia e também pela sua perspectiva critica em relacdo ao

patriménio exibido nesse novo ambiente.

Em primeiro lugar, o museélogo traz um conhecimento especializado
sobre como organizar e apresentar cole¢cdes de maneira educativa e envolvente.
No metaverso, onde as possibilidades de exibicdo sdo ampliadas, o musedlogo
cria experiéncias imersivas que transcendem as limitacdes fisicas dos museus
tradicionais. Essas experiéncias ndo apenas melhoram a acessibilidade e o
alcance do museu, mas também enriguecem a experiéncia educativa e cultural

dos visitantes virtuais.

Além disso, o0 museodlogo possui habilidades Unicas em pesquisa e
interpretacdo histdrica, fundamentais para assegurar a autenticidade e precisao
do conteldo apresentado. No metaverso, onde a desinformacédo pode proliferar,
a presenca de um profissional capacitado para verificar e contextualizar as
informacBes € imprescindivel, garantindo exposicées ndo sO visualmente

atraentes, mas também historicamente corretas e culturalmente sensiveis.
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A experiéncia do museodlogo em gestdo de museus tradicionais é
inestimavel para a administragéo e sustentabilidade de um museu no metaverso.
Eles compreendem as nuances de conservacéo de artefatos, a importancia da
educacao patrimonial e a necessidade de envolver diversas comunidades,
habilidades transferiveis para o espaco digital, abordando desafios Unicos como

seguranca cibernética e manutencao da interatividade.

No metaverso, o museéblogo enfrenta o desafio adicional de
contextualizar e relacionar artefatos histéricos com narrativas contemporaneas.
Eles exploram tecnologias emergentes para criar exposi¢coes que dialoguem com
guestdes atuais, tornando a historia relevante e atraente para um publico amplo
e diversificado. Essa habilidade é crucial em um ambiente que busca equilibrar

educacéo e entretenimento.

A incluséo e acessibilidade sdo também fundamentais no museu virtual,
e 0 museodlogo € essencial para projetar exposi¢cdes acessiveis a pessoas de
diferentes habilidades e culturas. Eles adaptam o conteudo para formatos
inclusivos, criando um espaco acolhedor e representativo de diferentes grupos

culturais.

Por fim, a perspectiva critica do musedélogo quanto ao patriménio exibido
no metaverso é crucial. Eles compreendem as implicacées de exibir artefatos
culturais em um espaco digital e navegam nas complexidades relacionadas aos
direitos autorais, representacao cultural e preservacao digital. Essa viséo critica
€ essencial para garantir que o0 museu no metaverso respeite os direitos e a
integridade das obras e povos representados, mantendo um compromisso ético

com a preservacao e divulgacao do patriménio cultural de maneira responséavel.

Apesar das inumeras habilidades e competéncias que 0s musedlogos
trazem para a criacdo e gestdo de museus no metaverso, existe uma lacuna
significativa em sua formacé&o no Brasil, especialmente em relacdo a tecnologia
da informacé&o. Por exemplo, o curriculo do curso de Museologia da Universidade
Federal de Goias, assim como em outras instituicbes do pais, mostra uma
caréncia notavel de conteudos focados em tecnologia digital e suas aplicacdes

no campo da museologia. Isso representa um desafio consideravel, visto que o
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metaverso é uma plataforma eminentemente tecnolégica, que exige um
entendimento sélido de ferramentas digitais e tendéncias emergentes em Tl para

a criacdo de experiéncias virtuais imersivas e interativas.

Essa deficiéncia na formacédo tecnolégica dos musedlogos no Brasil
pode limitar sua capacidade de explorar plenamente o potencial do metaverso.
Enquanto suas habilidades em curadoria, pesquisa histérica e gestao de museus
sdo fundamentais, a falta de uma base solida em tecnologia da informacgéo pode
impedir a plena realizacdo de exposi¢des digitais inovadoras e a gestao eficaz
de um museu virtual. Isso levanta questdes sobre a necessidade de reformular
os curriculos de formacdo em museologia, integrando disciplinas que abordem
as competéncias digitais necessarias para operar no ambiente cada vez mais
tecnolégico do metaverso. A inclusdo de topicos como realidade virtual,
programacdo, seguranca cibernética e preservacdo digital no curriculo dos
museodlogos ndo so enriqueceria sua formacdo, mas também ampliaria suas
capacidades para atuar de forma eficiente e inovadora no cenario virtual

emergente

Quadro 2 - Equipe técnica ideal para gerir um museu no Metaverso

Profissional Caracteristicas

Museodlogo Responsavel por gerenciar a equipe e
garantir que 0S processos
museologicos sejam seguidos no

ambiente virtual.

Arquiteto de Mundo Virtual Para criar representacdes virtuais de

obras de arte, artefatos e ambientes.

Desenvolvedores e Programadores Para escrever codigo que permita
interacbes e funcionalidades no

museu virtual.
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Curadores Digitais Profissionais com conhecimento em
museologia digital e curadoria de
acervos virtuais, que selecionam e

organizam os itens da colegao.

Gerentes de Conteudo Para gerenciar informacdes sobre o
acervo e atualizar o museu virtual

regularmente.

Especialistas em Seguranca | Para proteger o museu virtual contra

Cibernética ameacas cibernéticas.

Especialistas em Blockchain Se a autenticidade dos itens for uma
prioridade, especialistas em

blockchain podem ser necessarios

para implementar essa tecnologia.

Especialistas em Experiéncia do | Para garantir que a experiéncia do
Usuario (UX) e Design de Interface | visitante no museu virtual seja intuitiva

(un: e atraente.

Fonte: O autor (2023)

2.3 Democratizacdo do acesso cultural através do Metaverso

O metaverso tem o potencial de democratizar o acesso a cultura, visto
gue pode ultrapassar as barreiras geograficas e fisicas que tradicionalmente
limitam o0 acesso a museus e instituicoes de arte. O Metaverso, como plataforma
emergente que utiliza tecnologias como a realidade estendida (XR) e museus
virtuais (VM), demonstra um enorme potencial ha democratizacdo do acesso a
cultura. Ele transcende as limitacdes geogréficas e fisicas que historicamente
restringiram o0 acesso a museus e instituicdes culturais. Essa promessa €
particularmente atraente, uma vez que muitas instituicdes culturais tém sido

limitadas por barreiras geogréficas. (Rongta, 2023)
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Além disso, “artefatos de patriménio cultural contém uma riqueza de
informacdes que merecem ser interpretadas e apresentadas ao publico de
maneira dindmica e interativa, algo que o metaverso tem capacidade de

proporcionar”. (Xr Applications...).

A digitalizacdo das colec¢des e a criacdo de ambientes virtuais imersivos
sdo maneiras pelas quais 0os museus estao procurando néo apenas digitalizar
suas cole¢bes, mas também torna-las acessiveis em ambientes virtuais
(Cuseum, 2022). Isso aponta para uma mudanca significativa em direcdo a
inclusdo digital na curadoria de exposi¢cdes de museus, com potencial para
ampliar o alcance do publico-alvo (Lee;Lee, 2022).

No entanto, existem desafios significativos que podem limitar a
democratizagdo do acesso cultural através do metaverso. A interoperabilidade
entre plataformas do metaverso € um grande desafio, assim como a HTML atua
como um framework unificador para a internet, algo similar é necessario para
facilitar a movimentacdo dos usuarios entre os diferentes metaversos e
dispositivos. A utilidade e a facilidade de uso para os consumidores também séo
pontos cruciais, uma vez que o metaverso atualmente requer ferramentas AR/VR
gue sao caras e nao tao faceis de configurar, limitando o acesso a um segmento
menor de consumidores, potencialmente mais afluentes e tecnologicamente

experientes (Enalj, 2022).

Outro ponto é a necessidade de valor para as empresas; para que o
metaverso tenha sucesso, as empresas precisam gerar valor a partir dele. Isso
significa que, para os museus, em particular, ha uma necessidade de explorar
esta nova plataforma, pelo menos, como um novo canal de entrega e interacao,
algo semelhante a maneira como as empresas usam a web e midias sociais para
engajar com ou entregar seus produtos aos clientes (Enalj, 2022). Este processo
de experimentacao e exploracdo pode ser dificultado para museus que ndo tém
pessoal especializado em novas tecnologias, destacando a importancia de
investimento em treinamento e desenvolvimento de competéncias digitais dentro

dessas instituicoes.
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Dessa forma, apesar das promessas de acessibilidade e incluséo, o
metaverso ainda representa uma barreira potencial para agueles sem acesso a
internet e para museus sem recursos ou habilidades para engajar-se plenamente

com essas novas tecnologias.
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CAPITULO 3 — EXPERIENCIAS MUSEAIS NO METAVERSO

O Capitulo 3 intitulado “Experiéncias Museais no Metaverso” oferece
uma analise multifacetada sobre a emergéncia e evolugcdo de museus no
ambiente virtual do metaverso. Esta se¢cédo do trabalho se dedica a investigar
como instituicbes museoldgicas estdo se adaptando e inovando em face dos

desafios e oportunidades apresentadas por esta nova esfera digital.

O capitulo inicia com uma revisdo abrangente de museus que estdo
engajados com o metaverso, tanto diretamente quanto através da adocao de
tecnologias e abordagens que se alinham com as dinamicas desse ambiente. A
metodologia empregada inclui uma busca sistematica por instituicdes
museoldgicas no metaverso, utilizando motores de busca e uma variedade de
termos em diferentes idiomas. A analise revela uma predominancia de fontes
secundarias, como artigos jornalisticos e postagens em blogs, que discutem as

implicacdes e caracteristicas das manifestagcdes museais no metaverso.

O capitulo também apresenta uma analise detalhada de trés instituicoes
especificas: Musee Dezentral, VOMA (Virtual Online Museum of Art) e Museum
of Crypto Art. Cada uma destas instituicbes € investigada para detalhar suas
caracteristicas principais, pontos fortes e areas de melhoria. Além disso, o
capitulo aborda a interatividade e o engajamento do publico em museus no
metaverso, enfatizando a importancia da cocriacdo e da participacao ativa dos

visitantes nas experiéncias museoldgicas virtuais.

Por fim, o capitulo se propfe a realizar uma ligeira investigacdo na
guestdo da preservacao e conservacao de acervos no ambiente do metaverso.
Aqui, é discutida a complexidade de integrar conceitos tradicionais de
conservacao de museus com as peculiaridades do ambiente digital. O texto
aborda estratégias de digitalizacéo, gestdo de metadados, preservacao digital, e
a importancia de garantir a autenticidade e integridade cultural dos objetos no

metaverso.
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3.1 Anélise de Experiéncias museais no Metaverso

Esta secéo visa realizar um levantamento de experiéncias museoldgicas
ja implementadas no contexto do metaverso. Para isso, sera feita uma revisao
abrangente de museus que, de maneira direta ou indireta, estdo engajados com
elementos e praticas caracteristicas desse novo ambiente digital. O
levantamento contempla tanto as instituicbes plenamente inseridas no
metaverso quanto aquelas que, mesmo ndo estando integralmente neste
dominio, adotam abordagens ou tecnologias que se alinham ou interseccionam
com as dinamicas e os paradigmas do metaverso. Esta abordagem visa fornecer
uma compreensdo aprofundada sobre como o campo museoldgico esta se
adaptando e inovando frente aos desafios e as oportunidades apresentadas por

esta emergente esfera virtual.

A metodologia empregada para a identificacdo de instituicbes
museoldgicas existentes no metaverso envolveu uma estratégia de busca
sistematica utilizando o motor de busca Google. A pesquisa foi realizada
mediante a aplicacdo de termos de busca especificos, tanto em lingua

portuguesa ("museus no metaverso", "museus presentes no metaverso") quanto
em lingua inglesa ("museums in the metaverse”, "'museums present in the
metaverse"), com o intuito de capturar o espectro mais amplo possivel de

entidades museais operantes nesse novo dominio digital.

A analise preliminar dos resultados obtidos revelou uma predominancia
de fontes secundarias, consistindo principalmente em artigos jornalisticos e
postagens em blogs, tanto de natureza privada quanto institucional. Estes
documentos discutiam frequentemente as implicacbes e caracteristicas da
manifestacdo museal no ambiente virtual, oferecendo, ocasionalmente,

exemplos concretos de tais instituicdes.

Para enriquecer a investigacdo e propiciar um conhecimento detalhado
sobre o tema, procedeu-se a um exame de 13 entidades museoldgicas
identificadas. Esta fase envolveu a visita as paginas virtuais especificas de cada
museu, quando disponiveis, ou a busca em outras fontes digitais que pudessem

fornecer descricbes detalhadas, bem como informacdes sobre as plataformas
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digitais utilizadas por essas instituicbes para hospedar seus espagos no

metaverso.

Para uma analise mais aprofundada definiu-se 3 instituicbes, a saber:
Musee Dezentral, VOMA (Virtual Online Museum of Art) e Museum of Crypto Art,
que serdo investigadas com a proposta de detalhar suas caracteristicas
principais, bem como estabelecer pontos fortes e pontos de melhoria.

No entanto, a pesquisa encontrou obstaculos significativos, haja vista a
escassez de informacdes precisas relacionadas ao acesso e a navegacao dos
museus no metaverso. A falta de detalhamento sobre os procedimentos de
acesso impediu a realizacdo de uma analise mais aprofundada e sistematica,
limitando a capacidade de fornecer uma descricdo destas instituicdes virtuais.
Tal lacuna na informacéao disponivel aponta para uma area emergente de estudo,
necessitando de investigacdes futuras para uma compreensao integral das

praticas museologicas no metaverso.

Também € importante destacar que ao explorar a criagdo de museus no
metaverso, encontramos uma intersecdo entre a arte, a tecnologia e o design de
interacdo, onde os principios estabelecidos por autores como Luis Agner, Donald
Norman e Steve Krug se tornam incrivelmente pertinentes. A ergonomia de
Agner, como discutida em "Ergodesign e Arquitetura de Informacéao:
Trabalhando com o Usuario" (2018), sugere a necessidade de espacos virtuais
gue nao sejam apenas esteticamente agradaveis, mas também
ergonomicamente otimizados. Esta abordagem € crucial no metaverso, onde
museus virtuais devem oferecer experiéncias imersivas sem causar desconforto

ou desorientacao aos visitantes.

Incorporando os insights de Norman de "O Design do Dia-a-Dia” (2002),
a experiéncia de navegar por um museu no metaverso deve ser intuitiva e

natural, replicando a familiaridade e a facilidade da experiéncia fisica. O uso de
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signifiers® e affordances* podem guiar os visitantes de forma l6gica e prazerosa,
tornando a exploragcdo de galerias e exibi¢cdes artisticas uma jornada agradavel
e enriquecedora. Este foco no design centrado no usuario garante que a
interacdo com arte e cultura no metaverso seja acessivel e envolvente para

todos.

Além disso, a énfase de Steve Krug em "N&o Me Faca Pensar" (2014),
sobre a usabilidade na web, fornece diretrizes valiosas para a simplificacdo da
navegacdo em museus virtuais. A ideia é minimizar a carga cognitiva dos
usuarios, tornando os elementos facilmente reconheciveis e as informacdes
sobre os artefatos claras e concisas. Esta abordagem ndo apenas melhora a
experiéncia geral do usuario, mas também torna a apreciacdo da arte e do

patriménio mais focada e menos intimidadora.

A juncdo dessas filosofias de design cria uma base soélida para o
desenvolvimento de museus no metaverso. Ao combinar a ergonomia de Agner,
a interacao intuitiva de Norman e a usabilidade enfatizada por Krug, podemos
projetar espacos virtuais que transcendem a mera replicacdo digital. Esses
museus emergem como experiéncias imersivas e inovadoras, ampliando as
fronteiras do acesso a cultura e a educacédo. Esse design integrado e centrado
no usuario promete ndo apenas revolucionar a forma como interagimos com o
campo amplo dos museus, mas também como nos engajamos com experiéncias

culturais em um mundo cada vez mais digital.

3 O termo refere-se a qualquer sinal ou marca, qualquer indicador que comunique o
comportamento apropriado de um objeto a alguém. Fonte: https://encurtador.com.br/girM1
Acesso em : 30 nov. 2023

4 Affordance é uma relagéo entre um objeto e uma pessoa (no caso, um agente que interage
com esse objeto). E o relacionamento entre as propriedades do objeto e as capacidades do
agente de determinar intuitivamente, ou baseado em experiéncias anteriores, como o objeto pode
ser usado, sem necessidade de explicacdes, rotulos ou instrugbes. Fonte
https://brasil.uxdesign.cc/affordance-0-%C3%B3bvio-do-%C3%B3bvio-e91761f4403b  Acesso
em : 30 nov. 2023
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Quadro 3 - Museus no Metaverso

Instituicéo

Descricao

Plataforma

The Metropolitan
Museum of Art®

O "Replica" é uma iniciativa do Metropolitan
Museum of Art e da Verizon que combina arte
e tecnologia ao permitir que visitantes do
museu digitalizem obras de arte e as importem
para 0 jogo Roblox wusando realidade
aumentada. Langado com um aplicativo para
dispositivos moveis, o projeto transforma
pecas da colecado do Met em itens virtuais para
avatares no Roblox, proporcionando uma
experiéncia educativa e interativa que estende
0 engajamento com a arte para o ambiente
digital.

Roblox

State Hermitage
Museum®

O State Hermitage Museum esta avangando
para o digital ao criar uma versao virtual de si
mesmo e de suas obras no metaverso. O
projeto visa estabelecer um "gémeo digital” do
museu no metaverso, transformando sua vasta
colecdo em NFTs. Com isso, 0 Hermitage, que
€ 0 maior museu em espaco de galeria e abriga
mais de 3 milhdes de obras, busca oferecer
uma experiéncia imersiva e proteger seu

acervo no ciberespaco.

N&o especifica

5
experience-replica

https://www.verizon.com/about/news/metropolitan-museum-art-verizon-new-ar-app-

6 https://www.hermitagemuseum.org/wps/portal/hermitage/panorama/virtual_visit/panoramas-m-

2/?Ing=pt
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National Museum of
Korea’

O Museu Nacional da Coreia langcou uma
experiéncia no metaverso chamada "Peaceful
Hill (feat. Pensive Bodhisattva)", disponivel na
plataforma de realidade virtual Zepeto, a maior
da Asia. Este mundo virtual apresenta duas
estatuas representativas de Bodhisattvas
Pensativos do museu, situadas em um
ambiente natural e pacifico, repleto de luz.
Diferente de seu espaco fisico habitual, os
visitantes podem explorar livremente o mapa,
iluminar as estatuas ao encontrar gemas
ocultas, tirar selfies em wuma caverna
misteriosa, escalar arvores, meditar sentados
em rochas e conversar com amigos em
campos gramados.

Zepeto

The British Museum?®

A parceria entre o British Museum e a
plataforma de jogos online The Sandbox visa
integrar a vasta colecdo de histéria, arte e
cultura humana do museu no Metaverso.
Utilizando  espacos  virtuais  interativos
baseados em Ethereum e tokens nao fungiveis
(NFTs), a colaboracdo busca tornar os cerca
de oito milhdes de artefatos do museu
acessiveis globalmente de maneira inovadora.
Este projeto permitirA que um publico mais
amplo explore as cole¢Bes culturais sem a
necessidade de visitas presenciais,
democratizando 0 acesso ao acervo historico
desde a fundacdo do museu em 1753.

The Sandbox

7 https://www.museum.go.kr/site/eng/content/digital_realistic_6

8
54003eae9fc7

https://sandboxgame.medium.com/the-british-museum-is-bringing-history-to-the-sandbox-
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The Vordum
Museum?

Jake Vordun, um usuario do Second Life, criou
um museu nO metaverso que apresenta
importantes obras da historia da arte. Esse
espago Vvirtual permite que o0s visitantes
conhecam culturas e civilizagdes antigas
através de obras de artistas notaveis. O museu
também conta com um café e uma loja de
souvenirs. No interior, 0 Museu Vordun simula
a experiéncia de um museu tradicional, com
esculturas e exposi¢oes interativas. Uma das
principais atracdes € a exposicdo sobre o
Titanic, que oferece uma imersao na historia do
navio e no relato das vidas perdidas na
tragédia

Second Life

Musee Dezentral'®

Este museu foi criado para que artistas e
colecionadores exibam seus trabalhos de
maneiras novas e imersivas

Decentraland

Museum of Crypto
Artl!

Explora a intersecao entre arte e blockchain

Decentraland

VOMA (Virtual
Online Museum of
Art)1?

Oferece um programa desafiador de
exposicdées em grupo, mostras individuais,
eventos e colaboragdes, proporcionando
espacos virtuais imersivos e experiéncias
multissensoriais

Decentraland

9 https://modemworld.me/2016/07/17/the-vordun-a-new-art-experience-in-second-life/

10 https://musee-dezentral.com/

11 https://museumofcryptoart.com/

12 https://www.voma.space/
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Italy’s National
Museum of Cinema

O museu de Turim explorou a realidade virtual
dentro do metaverso para interagir com 0s
visitantes e descobrir suas experiéncias

N&o
especificada

Sotheby’s Digital
Gallery*3

A Sotheby's tem uma galeria digital em
Decentraland, um mundo virtual baseado em
blockchain, onde podem exibir e interagir com
arte e ativos digitais

Decentraland

iii Museum?#

A Fundacdo Mohammed Afkhami criou o iii
Museu para dar aos artistas iranianos uma voz
virtual, amplificando a sua intengéo,
mensagem e voz no espaco de exposicao

N&o
especificada

Museu.xyz!®

Museu.xyz € um museu que existe
inteiramente no metaverso e esta criando
oportunidades para artistas brasileiros. O
museu pretende que todas as mostras do
mundo fisico também sejam apresentadas no
metaverso

N&o
especificada

MEROE Museus?®

O Museu MEROE no Second Life oferece
vislumbres de areas culturais negras muitas
vezes esquecidas, apresentando varios
géneros musicais, incluindo o funk brasileiro

Second Life

Fonte: O autor (2023)

3.1.1 Andlise Detalhada

3.1.1.1 Musee Dezentral

Aspectos Técnicos e Conceituais:

e Usa tecnologia 3D de ponta para criar experiéncias imersivas baseadas

em navegador.

13 https://metaverse.sothebys.com/

14 https:/fii.art/

15 https://museu.xyz/

16 https://meroemuseum.com/
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e Propde um modelo descentralizado, onde a posse de um NFT permite ao

usuario ajudar a curar e participar ativamente na experiéncia do museu.
Pontos Fortes:

e Ainovacdao tecnoldgica proporciona ambientes virtuais envolventes.

e A descentralizacdo oferece uma abordagem Unica na curadoria e

experiéncia artistica.
e A interatividade é intensificada pela participacdo do usuéario na curadoria
através de NFTs.
Pontos de Melhoria:
e A experiéncia pode ser limitada pela necessidade de tecnologia de ponta
e por barreiras a acessibilidade.

e A descentralizacdo pode levar a inconsisténcias na qualidade e coeséo

das exposicoes.

Figura 1 - Museu Dezentral - Entrada Principal

Fonte: https://musee-dezentral.com/museum
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Figura 2 - Museu Dezentral - Uma das salas de exibicdo

Fonte: https://musee-dezentral.com/museum

Figura 3 - Museu Dezentral - Avatar diante de obras NFT expostas

Fonte: https://musee-dezentral.com/museum
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3.1.1.2 VOMA (Virtual Online Museum of Art)
Aspectos Técnicos e Conceituais:
e Oferece uma experiéncia imersiva e fotorrealista em 3D, acessivel a
gualquer pessoa com uma conexao a internet.
e Foi criado com a colaboracdo de especialistas globais, incluindo
arquitetos, designers de CGl, especialistas em jogos e curadores.
Pontos Fortes
e Acessibilidade global permite a pessoas de todo o mundo experienciar a
arte.

e A gualidade visual fotorrealista em 3D fornece uma experiéncia tangivel e

envolvente.
e Uma abordagem colaborativa na curadoria envolve uma diversidade de
perspectivas.
Pontos de Melhoria
e Requer atualizagbes e manutencdes continuas para manter a experiéncia
relevante.

e Desafio de equilibrar inovacgdes digitais com a manutencao de praticas de

museus tradicionais.

Sculflure
Pavilion

Charity Wall

Gallery Zero
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tem
" Fight to protestigmmo:
people can contributetochre:

Figura 4 - VOMA - Mapa do museu

Fonte: https://visit.voma.space/

Figura 5 - VOMA - Sala de exibicao

Fonte: https://visit.voma.space/

Figura 6 - VOMA - Sala de exibicdo com informag6es sobre a exposi¢ao

Fonte: https://visit.voma.space/
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3.1.1.3 Museum of Crypto Art
Aspectos Técnicos e Conceituais:
e Especializado em arte digital e NFTs, hospedado em uma plataforma
multiplayer baseada na web.
e O Mocaverse é uma aplicacao que hospeda exposi¢cdes de arte e eventos
comunitérios, fomentando a conexao da arte cripto com o metaverso.

Pontos Fortes:

e Foco especifico em arte cripto, refletindo tendéncias atuais e emergentes.

e Plataforma interativa promove interacdées em tempo real e eventos

comunitarios.

e Facilidade de acesso através de uma plataforma baseada na web.
Pontos de Melhoria:

e Pode nédo apelar para publicos que ndo estéo interessados em arte cripto.

e Manutencdo de uma plataforma multiplayer na web exige esforcos

técnicos continuos.

e Desafio de manter o engajamento do usuario em um campo de rapida

evolucéo.

A,
Visit Popular Parcel

Figura 7 - Museum of Crypto Art - Avatar em uma sala de exibicao
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Fonte: https://somniumspace.com/parcel/3402?elv=-0.68

Last Sale Price

~0.13 ETH

-
ART IS NOT SYNONYNMIOUS OF =
PROFITI -

Cryptoart "ART IS NOT SYNONYMOUS OF PROFITY is @
digital callectible in GIF format and will have qgly 1 piece
issued. Please do not see art only s @ merchandise for
profit. Art has an immensity of dimensions. Art is the
infinitel TRADUCAO PARA O PORTUGUES »>> A Criptoarte
"ARTE NAO € SINONIMO DE LUCRE!" & um colecionavel
digital no formato de GIF e tera mpenss 1 peca emitids. Par
favor, ndo veja a arte somenf@ coma uma mercadoria para
obter lucro. A arte tem uma imensidéo de dimensées. A N FT
orte & o infinil..]
Owned by
Unnamed

OPEN IN WEB BROWSER “ ‘ Created by

NinoArteiro

Figura 8 - Museum of Crypto Art - Venda de NFT

Fonte: https://[somniumspace.com/parcel/3402?elv=-0.68

@ Creepy Cabinet Z r/2 ] Q ‘<:

SOMNIUM
P SPACE e

P

ﬁ# Popuar Pafce

Figura 9 - Museum of Crypto Art - Avatar percorrendo o museu

Fonte: https://somniumspace.com/parcel/3402?elv=-0.68
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3.1.1.4 Avaliagéo da Interatividade do Usuario

Musee Dezentral: Participacdo ativa na curadoria através da posse de
NFTs.

VOMA:  Acessibilidade global com uma experiéncia imersiva e
fotorrealista.

Museum of Crypto Art: Fomenta a interagcdo em tempo real e hospeda

eventos comunitarios.

Esses museus no metaverso, cada um com sua abordagem Unica,
demonstram o potencial deste novo espaco para transformar nossa relagado com
a arte. Enquanto Musee Dezentral e Museum of Crypto Art exploram o uso de
NFTs e arte cripto, o VOMA se concentra em trazer uma experiéncia artistica
fotorrealista para um publico global. Todos eles enfrentam desafios em termos
de manutencdo tecnolOgica, acessibilidade e garantia de experiéncias
consistentes e envolventes. A interatividade do usuario € um aspecto central,

redefinindo a maneira como interagimos com arte e cultura no ambiente digital.

3.2 Interatividade e engajamento do publico nos museus do Metaverso

A interatividade e o engajamento do publico em museus no Metaverso
representam um avanco significativo na maneira como experienciamos o
patriménio cultural. No contexto do Metaverso, a interatividade ndo se limita a
mera observacdo, mas se estende a participacao ativa e cocriacdo, alinhada as
teorias contemporaneas de museologia participativa. Esta abordagem reflete
uma mudanca paradigmatica, deslocando o foco de uma experiéncia passiva de

contemplacédo para uma ativa de engajamento.

A teoria da "Comunica¢do Museoldgica", que sublinha a interacdo entre
0 visitante e o espaco museoldgico, encontra no Metaverso um novo campo para
expansdo. Aqui, a relacdo comunicativa é reforcada pela imersao digital,
permitindo aos visitantes ndo apenas receber informacdes, mas também

contribuir ativamente para o contetdo exibido.
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Instituicbes como o V&A com a exposigao "Curious Alice” e o Louvre com
“‘Mona Lisa: Beyond the Glass” exemplificam como a realidade virtual superou o
ceticismo tradicionalista no espaco artistico e cultural, tornando-se uma pratica
comum. A medida que a realidade estendida ganha mais apoio como uma
ferramenta para engajamento cultural, o Metaverso emerge como a proxima

fronteira para exposicdes inovadoras. (Cuseum, 2022)

Além disso, a teoria da "Presenga” (Slater; Mccarthy; Maringelli, 1998 ;
Steuer, 1992) em realidades virtuais ganha relevancia no Metaverso. Esse tipo
de interacdo imersiva € fundamental para uma compreensdo mais profunda e

envolvente do conteido museoldgico.

A cocriagdo, fundamental na experiéncia do Metaverso, permite aos
visitantes participarem ativamente na criagdo de novas narrativas museologicas.
Isso é exemplificado pelo Museu de Arte de S&o Paulo (Masp) com sua iniciativa
#maspdesenhoemcasa, que convida 0 publico a interagir e cocriar conteudo,
transformando a experiéncia museolégica em um processo colaborativo (Silva,
2021). Este exemplo demonstra como as estratégias de cocriacdo podem
enriquecer a experiéncia cultural, promovendo uma maior conexdo entre o

museu e seu publico.

Por fim, o exemplo do projeto "Museums in the Metaverse" da
Universidade de Glasgow ilustra como o Metaverso pode ser um espaco para a
expansao ilimitada da experiéncia museoldgica. O projeto oferece aos visitantes
a oportunidade de explorar vastos ativos culturais e permite que curadores, tanto
experientes quanto novatos, criem conteudos inovadores, ultrapassando as

limitacdes fisicas dos museus tradicionais. (University Of Glasgow, 2023)

Em resumo, os museus no Metaverso redefinem a experiéncia
museoldgica, incorporando interatividade, imersdo e cocriacdo de maneira que
transforma a relacdo entre o museu e seu publico. Essas novas abordagens,
apoiadas por teorias relevantes, ndo s6 ampliam o acesso e a inclusdo, mas
também enriguecem a forma como interagimos e compreendemos nOSSO

patriménio cultural.

56



3.3 Preservagéo e Conservagéo de acervos no ambiente do Metaverso

A preservacdo e conservagdo de acervos no Metaverso é uma tarefa
complexa que requer uma abordagem cuidadosamente planejada. Ao abordar
teoricamente esse desafio, € fundamental integrar conceitos da conservacao
tradicional de museus com as peculiaridades desse novo ambiente digital. A
base tedrica para a preservacdo de acervos museoldgicos enraiza-se em
principios estabelecidos por tedricos como Ruskin, Violet-le-Duc, Boito e Brandi,
gue discutiram a importancia de manter a integridade fisica e cultural dos objetos.
(Granato; Campos, 2013)

No contexto do Metaverso, esses principios podem ser
recontextualizados para abordar desafios Unicos desse ambiente, como a
autenticidade digital e a manutencao da integridade cultural dos acervos em um
formato inteiramente digital. A conservacao no Metaverso envolve ndo apenas a
preservacdo fisica de objetos, mas também a manutencdo de suas
representacdes digitais e contextos culturais associados. Assim, é relevante
considerar as diversas teorias de conservacdo e restauro, como a Teoria do
Restauro Cientifico, que enfatiza a conservacdo sobre a restauracao,
preservando a autenticidade e valor historico dos objetos. (Granato; Campos,
2013)

Esses conceitos sdo essenciais ao transferir acervos para o ambiente
digital, onde a autenticidade e a historia cultural dos objetos devem ser
meticulosamente preservadas. Portanto, a preservacdo e conservacao de
acervos no Metaverso exige uma abordagem que equilibre a manutencao da
integridade e autenticidade cultural dos objetos com as possibilidades técnicas
e criativas do ambiente digital. Isso implica na criacdo de estratégias digitais
robustas, ancoradas em teorias e praticas estabelecidas na conservacao
museoldgica, mas adaptadas para atender aos desafios e oportunidades do

Metaverso.

Uma parte crucial dessa abordagem envolve estratégias de
digitalizacdo, que abrangem a transicao para formatos digitais, tanto de objetos

nascidos digitais quanto de itens digitalizados. Alison Bullock (1993) discute a
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preservacao de informagbes digitais e os desafios e status atuais dessas
estratégias. Santos e Flores (2014) abordam estratégias para preservagao
digital, organizadas por suas prioridades na preservacado dos trés niveis dos

objetos digitais: nivel fisico, nivel I6gico e nivel conceitual.

Além disso, a digitalizacéo de colec¢des permite que os acervos adquiram
uma "vida paralela” digital no Metaverso, onde os objetos digitais tém limites
mais fluidos, possibilitando multiplas iteracdes e transformacfes em diferentes
contextos. A gestdo de metadados também é essencial para a preservacao
digital a longo prazo, com o padrdao PREMIS desempenhando um papel crucial
ao fornecer informacdes cruciais sobre a proveniéncia, contexto de criagéo e
manutencao dos documentos digitais ao longo do tempo. (Digital Preservation
Coalition, 2023)

Para objetos virtuais que existem apenas no ambiente digital, como os
encontrados no Metaverso, € vital garantir sua autenticidade digital, utilizando
tecnologias como blockchain e criptografia. A criacdo de repositorios digitais
seguros, metadados detalhados, estratégias de emulacdo e diretrizes
especificas séo partes integrantes da conservacao desses objetos. (Formenton;
Gracioso, 2020)

Um exemplo pratico de conservacdo de um objeto virtual no Metaverso
envolveria 0 armazenamento em um repositério digital seguro, a criacdo de um
registro detalhado de metadados, o uso de blockchain para registrar a
autenticidade e propriedade, e o desenvolvimento de estratégias para emular ou
atualizar o software, ou plataforma original. Essas estratégias refletem a
necessidade de adaptar principios tradicionais de conservacdo ao ambiente
digital do Metaverso, garantindo que o patriménio cultural e histérico seja

preservado de forma eficaz e auténtica neste novo dominio.

Em conclusé@o, a preservacéo e conservacao de acervos no Metaverso
representam um desafio essencial para a manutencao da integridade cultural e
histérica em um ambiente digital em constante evolugéo. Integrando principios
tradicionais de conservacdo museoldgica com estratégias adaptadas as

peculiaridades do Metaverso, é possivel garantir a autenticidade, acessibilidade
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e usabilidade continua dos objetos digitais. A combinacdo de digitalizagéo,
gestdo de metadados, preservacao digital e estratégias especificas para objetos
virtuais é fundamental para esse processo. Com uma abordagem equilibrada que
valoriza a heranca cultural e técnica, juntamente com a criatividade e inovacao
digital, podemos assegurar que as geracdes futuras tenham acesso a um

patrimoénio cultural rico e auténtico no vasto universo do Metaverso.

59



CONSIDERACOES FINAIS

Ao concluir este trabalho, € essencial refletir sobre a evolucao dos
museus na era digital e o surgimento do metaverso como um novo dominio para
a exploracao da arte e da cultura. Este estudo investigou a interseccao entre
museus e tecnologias digitais, enfatizando a transicdo dos museus tradicionais
para espacos digitalmente aprimorados, o impacto do metaverso na experiéncia
museal, e a integracdo de conceitos de conservacdo tradicionais com as
peculiaridades do ambiente digital. Esta analise abrangente foi conduzida por
meio de uma metodologia que combinou revisdo tedrica com pesquisa empirica,
incluindo a analise de 13 entidades museologicas no metaverso, para oferecer
insights sobre a interacdo, engajamento do publico, e desafios de preservacao

no metaverso.

Refletindo sobre os objetivos propostos, este trabalho alcangou suas
metas ao investigar como as instituicbes museoldgicas estdo se adaptando e
inovando no ambiente virtual do metaverso. Foi realizado um levantamento de
experiéncias museologicas no metaverso, analisando-as do ponto de vista
técnico e considerando os desafios na gestdo de museus digitais e a
democratizacdo do acesso cultural. Essa abordagem multifacetada permitiu n&o
apenas compreender as manifestacdes atuais dos museus no metaverso, mas
também avaliar as teorias de design e interacdo que podem influenciar e

melhorar essas experiéncias virtuais.

A hipotese central do trabalho, que propde uma transformacéo
significativa nos museus devido a incorporacédo do metaverso, é confirmada pela
analise. Os resultados demonstram que o0 metaverso oferece novas
possibilidades para a experiéncia museal, desafiando as praticas tradicionais e
abrindo caminho para experiéncias imersivas e interativas. Contudo, essas
inovacdes trazem consigo desafios significativos, especialmente em termos de

autenticidade, preservacao e curadoria digital, que exigem atencédo continua.

Ao responder ao problema de pesquisa central, este estudo confirma que
0 metaverso tem o potencial de redefinir profundamente a experiéncia museal.

A pesquisa mostrou que 0s museus podem alcancar um publico mais amplo e
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oferecer experiéncias mais ricas e interativas através do metaverso, contribuindo

significativamente para a democratiza¢cdo do acesso a cultura.

Por fim, as consideragfes finais sugerem dire¢cdes para futuras
pesquisas. Enquanto este trabalho abriu novos caminhos para entender a
relacao entre museus e metaverso, ha espaco para explorar mais profundamente
as questdes de acessibilidade e inclusdo no metaverso. Futuras pesquisas
podem se concentrar em como superar as barreiras tecnoldgicas e financeiras
para garantir que essas experiéncias culturais inovadoras sejam acessiveis a
todos. Além disso, estudos adicionais poderiam investigar mais a fundo a
preservacao e autenticidade de acervos em ambientes digitais, um aspecto

critico para a integridade e relevancia continua dos museus na era digital.

Outro aspecto crucial que merece ser examinado € o impacto econdémico
do metaverso nos museus, pois a transicdo para espacos digitais ndo apenas
redefine a experiéncia cultural, mas também tem implica¢des significativas na
sustentabilidade financeira e nos modelos de negdcios dos museus. Futuras
investigacOes poderiam avaliar como 0 metaverso pode gerar novas fontes de
receita, influenciar o financiamento cultural e alterar o panorama econdémico para
instituicbes museoldgicas. Estudar essas dinamicas econdémicas ajudaria a
compreender melhor como 0s museus podem se adaptar e prosperar na nova

era digital, equilibrando inovacé&o tecnoldgica com viabilidade financeira.

Em conclusdo, enquanto navegamos pelas correntes promissoras do
metaverso, ndo podemos ignorar as ondas desafiadoras que enfrentamos e
enfrentaremos nesse oceano digital. O metaverso, apesar de seu potencial
revolucionario, traz consigo um labirinto de desafios técnicos, éticos e culturais.
A complexidade da preservacéo digital, as preocupacdes com a autenticidade e
integridade das obras, e as questdes de acessibilidade e inclusdo digital sdo
apenas a ponta do iceberg. Além disso, a questéo da privacidade dos dados e a
seguranca online emergem como desafios criticos, especialmente quando
consideramos o crescente envolvimento dos museus em espacos virtuais onde

a interacdo do usuario € central.

Esses desafios ndo devem ser vistos como barreiras intransponiveis,
mas como oportunidades para inovagao e crescimento. Eles nos convidam a

refletir, questionar e, finalmente, encontrar solugbes criativas que moldem um
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metaverso que seja hdo apenas tecnicamente avancado, mas também

culturalmente responséavel e acessivel a todos.

Portanto, ao concluir esta jornada académica, reconhecemos que,
apesar da empolgacdo e das promessas do metaverso, ainda ha muito a ser
explorado e desafiado. Estamos diante de um horizonte vibrante, repleto de
possibilidades e desafios, um convite para continuar a jornada com um espirito
de curiosidade e determinacdo. Ao abracarmos este novo universo de museus
digitais, estamos ndo apenas preservando e celebrando nosso passado e
presente, mas também construindo um futuro no qual a arte, a cultura e a
tecnologia se entrelacam de maneiras que ainda estamos comecando a
compreender e apreciar. Este trabalho, portanto, € apenas o comec¢o de uma
exploracdo continua, uma jornada empolgante e desafiadora no vasto e

inexplorado territério do metaverso.
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