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O espacgo urbano aparece como um substrato que acolhe o novo, mas
resiste as mudangas, guardando o vigor da heranca material e cultural,
a forca do que ¢ criado de dentro e resiste, for¢a tranquila que espera,
vigilante, a ocasido e a possibilidade de se levantar. (SANTOS,
Milton, 1994, p.37).

SANTOS, Milton. Técnica Espago Tempo: Globalizagdo e meio
técnico-cientifico informacional. 1994. p.37



RESUMO

A presente pesquisa busca refletir sobre os conceitos de patrimonio cultural, memorias
sociais e turismo sustentavel em busca de boas praticas relacionadas ao que se define como
Turismo Cultural Sustentavel, aqui associado ao reconhecimento, a valorizacdo e a
preservacdo da diversidade cultural, representada pelo patrimdnio material e imaterial
presente nos mais diversos destinos turisticos. Pretende-se partir da associacdo entre cultura e
tecnologias digitais no contexto contemporaneo para destacar o potencial didatico-pedagogico
de novas tecnologias em uma era marcada pela conexdo e pela mobilidade. Investiga-se,
ainda, alternativas apresentadas pelas midias digitais méveis que possibilitam a utilizagdo de
novos meios de comunicagao a servigo do patrimonio cultural e do turismo sustentavel. Tendo
como referéncia os processos que originaram a constitui¢do e a preservagao do patrimoénio
historico e cultural da cidade de Juiz de Fora — localizada no estado de Minas Gerais, Brasil —
propde-se, por fim, o desenvolvimento do aplicativo para dispositivos méveis JF Patrimonio,
cuja metodologia se baseia no conceito de “Design Centrado no Utilizador” (DCU),

objetivando-se auxiliar a educagdo patrimonial.

Palavras-chave: Patrimonio cultural. Turismo sustentdvel. Midias digitais méveis. Educacao

patrimonial. JF' Patriménio.



ABSTRACT

This research paper reflects on the concepts of cultural heritage, social memories, and
sustainable tourism to suggest good practices related to what is defined as Sustainable
Cultural Tourism, associated with the recognition, appreciation, and preservation of cultural
diversity, as represented by the material and immaterial assets found in the most diverse range
of tourist destinations. It starts with the association between culture and digital technologies in
a contemporary context to highlight the didactic-pedagogical potential of new technologies in
an era marked by connection and mobility. It also investigates alternatives presented by
mobile digital media, which facilitate the use of new means of communication aimed at
promoting cultural heritage and sustainable tourism. Using the processes that gave rise to the
constitution and preservation of the historical and cultural heritage of the city of Juiz de Fora
— located in the state of Minas Gerais, Brazil — the paper proposes to develop an application
for mobile devices called JF Patrimonio, whose method is based on the "User-Centered

Design" (UCD) concept, designed to be used in the area of heritage education.

Palavras-chave: Cultural heritage. Sustainable tourism. Mobile digital media. Heritage

education. JF Patrimonio.
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1 INTRODUCAO

A atual pandemia da Covid-19 interrompeu, inesperadamente, 0s processos
tradicionais de convivéncia social e relacionamentos interpessoais. Além das tragicas
consequéncias sanitarias que ainda assolam o planeta de forma indiscriminada, hébitos de
convivéncia foram repensados e as adaptagdes de comportamentos, necessarias a curto prazo,
impactam negativamente diversos setores economicos. Neste contexto, as atividades culturais
e turisticas foram fortemente comprometidas e ainda buscam alternativas para uma possivel
retomada. No momento em que identificamos a polémica sobre as primeiras ofertas de
turismo associado a vacina, continuamos a testemunhar a disseminagdo do Sars-CoV-2 que ja
vitimou, at¢ o momento, milhdes de pessoas em todo o planeta, tendendo a impactar ainda
mais e, principalmente, as regides que continuam dependentes da imunizagdo em massa.

A presente pesquisa iniciou-se poucos meses antes da identificacdo do virus, em
janeiro de 2020 e, portanto, ndo previa as imensas consequéncias da pandemia sobre os
setores de cultura e turismo. Nao obstante, reflexdes anteriores relativas a pratica do que aqui
consideramos como Turismo Cultural Sustentavel, foram corroboradas pelo cenario de
dificuldades atuais. Percebemos, portanto, a possibilidade de éxito em agdes condizentes com
0 uso da tecnologia como suporte aos objetivos aqui pretendidos, fato que passa a ter
consideravel destaque no contexto contemporaneo. Nesse sentido, nossas expectativas iniciais
foram ampliadas em funcao do que entendemos como recurso estratégico para a retomada dos
citados setores, qual seja a necessidade de adaptacdo das pessoas a novas formas de
comunicagdo virtual interativa, cada vez mais atreladas ao uso dos dispositivos moveis
conectados em rede.

O Turismo Cultural Sustentavel, conforme defendido pelo presente estudo, estd
associado aos conceitos de “patrimdnio cultural”, “memdria social” e “turismo sustentavel”,
entre os quais percebemos sinergias capazes de atuarem conjuntamente para o estimulo a boas
praticas relativas ao reconhecimento e a valorizagdo da diversidade cultural — aqui
representada pelos bens culturais materiais e imateriais — como o grande patriménio universal
da humanidade. No Brasil, o conceito de “referéncia cultural” e a definicdo dos “bens
passiveis de reconhecimento”, sobretudo os de carater imaterial, foram incorporados com a
substitui¢do da nominacdo “Patriménio Histérico e Artistico”, por “Patrimdnio Cultural
Brasileiro”. A ampliagdo do conceito de patrimdnio foi instituida pela Constituicao Federal de
1988, em seu Artigo 216, em relagdo ao anteriormente estabelecido pelo Decreto-lei n® 25, de

30 de novembro de 1937. A lei suprema do pais mantém a gestdo do patrimdnio ¢ da
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documentacdo relativa aos bens sob responsabilidade da administragdo publica, contudo,
estabelece a parceria entre o poder publico e as comunidades como parametro para a
promocao e a prote¢ao do Patrimonio Cultural Brasileiro.

Ao refletirmos sobre a constituigdo e a preservacao do patrimonio historico e cultural
da cidade de Juiz de Fora — localizada no estado de Minas Gerais, Brasil —, procuramos
apontar caracteristicas demonstrativas dos processos que originaram o contexto analisado,
tendo como referéncia os embates, as conquistas e as frustragdes que marcaram
historicamente sua construcdo, bem como os desafios que a ele se impdem atualmente.
Através das especificidades tecnoldgicas e culturais contemporaneas — especialmente as que
sdo marcadas pela influéncia da tecnologia sobre os modos de apropriagdo e percepcao do
espago fisico —, o estudo do patriménio cultural da cidade pretende contribuir, no presente
trabalho, para a verificacdo de um passado que, através da constatagdo das sucessivas
transformagoes espaciais e o que delas nos resta, edificado e constituido como espaco urbano,
torna-se presente em sua condi¢ao de objeto de estudo, somando-se as manifestagdes culturais
proprias das formagdes sociais que possibilitaram seu desenvolvimento. A tentativa de
reconduzir tal passado, compreendendo-o e preservando-o como afirmagdo identitéria,
considera, sobretudo, a valorizacdo do patrimdénio historico, artistico e cultural, aqui
representado pelos bens tangiveis e intangiveis, supostamente capazes de remeter a identidade
local de determinada cultura urbana.

O espaco urbano e as manifestagdes representadas pelo patrimdnio cultural sao
compreendidos, dessa forma, como capazes de espelhar caracteristicas de relacdes sociais
proprias de uma regido especifica — refletindo o convivio humano e sua interacdo com o
entorno fisico —, mais frequentemente expostas nos locais publicos estratégicos para o
desempenho do processo sociocultural articulado pela cidade, em fungdo da ocupagdo e do
uso que lhe sdo historicamente determinados. Constatada tal interdependéncia, interessa-nos
refletir sobre a possibilidade de utilizacdo de novas tecnologias como suporte capaz de mediar
a educagdo patrimonial e o turismo sustentavel, permitindo a constru¢do compartilhada de
informacdes e a aferi¢do de percepcdes, por parte dos individuos, relativas ao patriménio
cultural da cidade.

Como objetivo principal da pesquisa, pretendemos oferecer amplo acesso a
informagdes relativas ao patrimonio cultural juiz-forano. Para tanto, nos valemos da
sistematizagdo e da publicagdo, em meio digital, de conteudo relativo a lista de bens

patrimoniais do 6rgdo de preservacdo local (Juiz de Fora possui, atualmente, 194 imoveis e 26
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monumentos em pragas publicas tombados, além de nove bens imateriais registrados).
Interessa-nos, portanto:

. divulgar, por meio de um aplicativo para dispositivos mdveis, informacdes relativas
aos processos que redundaram no reconhecimento desses bens como patrimonio cultural;

. incentivar a visita fisica, quando permitida, aos bens patrimoniais divulgados pelo
aplicativo;

. estimular a interacdo dos utilizadores do aplicativo com dindmicas relacionadas as
tecnologias empregadas, visando o aprendizado em ambiente virtual, por meio da educagao

patrimonial.

Buscando embasar teoricamente a proposta de criagdo do aplicativo JF' Patriménio —
Guia Virtual do Patrimonio Cultural de Juiz de Fora —, refletimos, no proximo capitulo,
sobre possiveis sinergias conceituais entre patrimonio cultural, memdria social e turismo
sustentavel. Apresentamos um panorama evolutivo dos principais instrumentos internacionais
condizentes aos temas, contextualizados a partir dos estudos de Pololikashvili (2019), Dedrine
(2019) e Yaiez (2019), publicados na Revista do Patrimonio Historico e Artistico Nacional,
do Instituto do Patriménio Histdrico e Artistico Nacional (Iphan), cujo tema central tratou de
“Gestao turistica em sitios patrimoniais: boas praticas internacionais”. Em seguida partimos,
especialmente, das consideracdes de Barretto (2000) e Melo e Cardozo (2015) para nos
referirmos ao processo de alargamento tedrico relativo ao que se entende como patrimonio
atualmente, em sua relagdo com a memoria coletiva — conforme reflexdes apontadas por
Halbwachs (1990), Augé (1998), Nora (1993) e Huyssen (2000) — e a afirmagdo identitaria de
manifestagdes socioculturais, como descrito por Martinez (2019). Apds identificarmos um
esforco simultaneo entre os conceitos aqui abordados, no sentido de incentivar boas praticas
relacionadas ao Turismo Cultural Sustentavel, associamos a possivel utilizacdo de tecnologias
digitais em um contexto marcado pela necessidade de competéncias funcionais associadas a
criatividade, ao pensamento critico, a compreensdo cultural e social, a colaboragdo, a
capacidade de pesquisar, selecionar informacao e comunicar de forma efetiva e segura. Nesse
sentido, procuramos abordar o conceito de literacia digital e associa-lo as dinamicas do setor
de turismo, buscando revelar uma possivel e necessdria pratica da “literacia turistica”,
relacionada a produgdo e ao compartilhamento de informagdes sobre os destinos turisticos
culturais no ambiente digital.

Conforme o proposto por Hall (1997), percebemos o atual protagonismo da cultura,

impulsionado pela facilitada conexdo através da comunicagdo pervasiva, ubiqua e senciente —
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de acordo com as consideragdes de Lemos (2005) e Santaella (2013) —, com o deslocamento
da esfera publica em direcdo a midia eletronica e aos sistemas de informagao. No capitulo 3,
partimos da associag¢do entre cultura e tecnologias digitais no contexto contemporaneo para
identificar relagdes historicas entre os meios de comunicacdo e possiveis novas formas de
construcdo da memoria social e da preservagdo do patrimdnio cultural. Para tanto, nos
baseamos, principalmente, nos estudos de Santiago (2007), em que verificamos o potencial
didatico-pedagogico inerente a novas tecnologias, em uma era atualmente marcada pela
conexao ¢ pela mobilidade a ela associadas. Investigamos, ainda, alternativas apresentadas
pelas midias digitais méveis que possibilitam a utilizagdo de novos meios de comunicagdo a
servigo do aprendizado, conforme o proposto por Carvalho (2015). Ressaltamos, assim, a
interatividade proporcionada pelas interfaces digitais moveis, conectadas em rede, como meio
de acesso a educacdo patrimonial. Por fim, destacamos o conceito de gamificacao
correspondente a dindmicas capazes de aplicar elementos ludicos em contextos que
normalmente nio se relacionam a jogos, valendo-se de tal estratégia para engajar pessoas,
resolver problemas e melhorar o aprendizado, motivando a¢des e comportamentos, conforme
Domingues (2018). No caso da presente pesquisa, tal estratégia objetiva estimular o
conhecimento sobre patrimonio cultural.

Tendo como referéncia o proposto por Martins (2020), no quarto capitulo
evidenciamos a relevancia de acdes que permitem aos destinos turisticos, atualmente, uma
adaptacao a praticas que contribuem para vantagens competitivas, com énfase no uso de um
conjunto de tecnologias modernas capazes de auxiliar acdes em prol do desenvolvimento
sustentavel, o que origina o conceito de “Destino Turistico Inteligente”. Tal concepg¢do ¢é
associada, por consequéncia, a politicas publicas capazes de viabiliza-la, tornando-se objeto
de reflexao sobre os principais instrumentos implementados nos contextos nacional, estadual
e municipal, em que Juiz de Fora desponta como um destino indutor, dentre outros segmentos,
do turismo cultural. Em seguida apresentamos, com base nos estudos de Reis (2015), algumas
iniciativas verificadas pelas politicas cultural e de turismo do municipio, com a identificagao
de caracteristicas historicas responsaveis pela constitui¢do do patrimonio local. Procurando
salientar suas peculiaridades, além dos conflitos e embates que resultaram na lista atual de
bens patrimoniais reconhecidos pelo 6rgio de preservacao da cidade.

No capitulo 5, apresentamos a proposta de desenvolvimento do aplicativo JF
Patrimonio, cuja premissa se baseia na ideia de design universal e inclusivo, conforme
Barbosa (2019), com projeto centrado no utilizador do produto/aplicacdo. Partimos de

metodologia adotada na criacdo de aplicativos para dispositivos moveis, visando estruturar as
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solugdes sugeridas, através das quais buscamos potencializar a divulgacdo do patrimdnio
cultural por meio das midias digitais e possibilitar a interacdo dos utilizadores da aplicacao
com dinamicas associadas a educacdao patrimonial, supostamente capazes de despertar o
interesse dos individuos pela diversidade cultural e suas representagdes patrimoniais.
Ressaltamos, por fim, a necessidade de futuros estudos que proporcionem a
comprovagdo das suposicdes aqui levantadas, cuja execucdo serd realizada durante o processo
de criagdo do aplicativo JF' Patrimonio, projeto que teve assegurados 0s recursos necessarios
ao seu desenvolvimento, sendo contemplado pela lei de incentivo a cultura de Juiz de Fora, na
edicao de 2019, com finalizacdo prevista para, no maximo, maio de 2022. Acreditamos,
portanto, que a retomada das atividades turisticas e culturais, especialmente afetadas pela
necessidade de distanciamento social fruto da pandemia da Covid-19, deva ser realizada de
maneira cada vez mais consciente, em que a busca por sustentabilidade economica, ambiental
e social passe a ser consequéncia da valorizagdo da diversidade cultural, da democratizagdo
do acesso ao patrimdénio e do reconhecimento e preservacdo de praticas culturais que

conferem identidade aos distintos grupos e manifestagdes sociais.
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2 SINERGIAS CONCEITUAIS ENTRE PATRIMONIO CULTURAL, MEMORIA
SOCIAL E TURISMO SUSTENTAVEL

No presente capitulo buscamos identificar um esfor¢co simultineo de cooperacdo e
coesdo presente em reflexdes sobre os conceitos de “patrimonio cultural”, “memoria social” e
“turismo sustentavel”, a nosso ver, supostamente capaz de incentivar a pratica do que aqui
consideramos como Turismo Cultural Sustentavel.

Inicialmente, serdo descritos os objetivos tracados pela Agenda 2030 para o
desenvolvimento sustentavel do planeta, cartas e declaragdes internacionais que recomendam
boas praticas relacionadas aos setores cultural e turistico, além de consideracdes sobre
estratégias referentes aos objetivos do turismo sustentavel. Em seguida, serdo expostas
reflexdes tedricas que corroboram a intima relacao entre os conceitos aqui abordados, em que
constatamos as sinergias capazes de potencializar relagdes de interdependéncia entre os
mesmos. Posteriormente, sera destacada a associagdo entre o Turismo Cultural Sustentavel e a
ideia de uma “literacia turistica”. Tal esfor¢o objetiva possibilitar a¢des baseadas na utilizagao
das tecnologias digitais como recurso para a informagdo e a comunicagdo relativas ao
patrimonio cultural e as memorias sociais identitarias de distintos destinos turisticos.
Pretendemos, com isso, embasar os estudos descritos no capitulo subsequente, onde serdo
citadas possiveis repercussdes das midias digitais moveis sobre o processo de educagdo

patrimonial.

2.1 PRINCIPIOS E CONCEITOS ASSOCIADOS AO TURISMO CULTURAL
SUSTENTAVEL

Reunidos na cidade de Nova York em setembro de 2015, 193 representantes dos
Estados-membros da Organizagdao das Na¢des Unidas (ONU) reconheceram a erradicagdo da
pobreza como o maior desafio global diretamente associado ao desenvolvimento sustentavel.
Fruto dessa reunido, o documento Transformando o nosso mundo: a Agenda 2030 para o

desenvolvimento sustentdvel' apresenta em suas linhas iniciais a seguintes afirmagdes:

Esta Agenda ¢ um plano de acdo para as pessoas, o planeta e a prosperidade.
Também busca fortalecer a paz universal com mais liberdade.
Reconhecemos que a erradicagdo da pobreza em todas as suas formas e

' AGENDA 2030 para o desenvolvimento sustentavel. Na¢des Unidas Brasil. Disponivel em:
https://brasil.un.org/pt-br/91863-agenda-2030-para-o-desenvolvimento-sustentavel. Acesso em: 14
jun. 2021.
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dimensdes, incluindo a pobreza extrema, ¢ o maior desafio global e um
requisito  indispensavel para o  desenvolvimento  sustentdvel.
(ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 2015, recurso on-line).

A Agenda 2030 indica 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), com 169
metas para erradicar a pobreza e promover vida digna para todos, dentro dos limites do
planeta. Pretendendo ser um guia para as agdes da comunidade internacional nos proximos
anos, estima-se que os ODS devam ser alcangados até o ano de 2030.

Os objetivos propostos pelo documento sdo considerados como integrados e
indivisiveis, buscando mesclar, de forma equilibrada, as trés dimensdes do desenvolvimento
sustentavel: a economica, a ambiental e a social. Para alcan¢a-los, o Sistema das Nacdes
Unidas reconhece a necessidade de um engajamento global e intensivo que permita sua
implementagdo, reunindo governos, o setor privado e a sociedade civil. Dessa forma, o
turismo surge como um ator relevante no contexto do que se espera atingir.

Integrante da ONU e constituida atualmente por 159 paises, a Organizagdo Mundial do
Turismo (OMT) ¢ a principal organiza¢do internacional do setor e apresenta-se como
responsavel pela promog¢do de um turismo sustentavel e acessivel para todos, tendo como
perspectiva o cumprimento da Agenda 2030, cujo alcance seria universal.

No contexto dessa ambiciosa Agenda — em que se objetiva acabar com a extrema
pobreza, combater a desigualdade e a injustica, além de solucionar os problemas decorrentes
das mudangas climaticas —, a boa gestdo do turismo poderia contribuir, direta ou
indiretamente, para todos os ODS indicados?. Mais especificamente, o turismo est4 incluido
em algumas das metas dos objetivos 8, 12 e 14, relacionadas respectivamente ao crescimento
econdmico inclusivo e sustentdvel, o consumo e a producdo sustentdveis, além do uso
sustentavel dos oceanos e dos recursos marinhos. Para tanto, considera-se que o setor ainda
necessita de um marco de aplicacao claro, financiamento adequado e investimentos em
tecnologia, infraestrutura e recursos humanos.

Relativamente ao turismo cultural e seu enorme potencial como catalizador do
desenvolvimento sustentavel, a OMT prioriza a participacdo das partes interessadas em
ambitos de governos nacionais, regionais € locais, incluindo a iniciativa privada. Ao mesmo
tempo, a Organizagdo das Nagdes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura (Unesco)

dedica-se a protecdo do patrimonio e, conjuntamente com a OMT, apresentou em 2015,

2 Conforme justificativas apresentadas pela Organiza¢io Mundial do Turismo — OMT em: El turismo
en la Agenda 2030. Organizacion Mundial del  Turismo. Disponivel em:
https://unwto.org/index.php/es/turismo-agenda-2030. Acesso em: 14 jun. 2021.
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durante a I Conferéncia Mundial sobre Turismo e Cultura, realizada no Camboja, a
Declaragdo de Siem Riep, lancando, assim, “[...] os alicerces de uma parceria mais estreita e
direcionada entre os diversos atores envolvidos”. (POLOLIKASHVILI, 2019, p. 36).

No ano de 2017, como resultado da II Conferéncia, a Declaracdo de Mascate foi
lancada em Oma, pela OMT e a Unesco, firmando o compromisso por parte de seus
apoiadores no sentido de reforcar a contribuicao dos setores do turismo e da cultura, conforme
Pololikashvili (2019), para as estratégias nacionais de consecuc¢ao dos ODS. Em 2018, na III
Conferéncia, realizada em Istambul, Turquia, as organiza¢des destacaram a importancia do

trabalho direto com as comunidades locais.

Em dezembro de 2018, durante a III Conferéncia sobre Cultura ¢ Turismo da
Unesco e OMT, cerca de 30 ministros e vice-ministros de ambos os setores €
800 participantes de mais de 50 paises reafirmaram o compromisso de
fortalecer as sinergias entre as duas areas e impulsionar a contribui¢do do
turismo cultural para a Agenda 2030. Eles reconheceram que uma
abordagem sustentavel, com a participacdo de todos os atores envolvidos, ¢
de suma importancia tanto para o segmento quanto para a consolidacdo da
paz e a prote¢ao do patrimonio. (DEBRINE, 2019, p. 49).

Mais recentemente, em dezembro de 2019, foi realizada em Quioto, Japdo, a quarta
edi¢ao da Conferéncia, que buscou, entre outras metas, “[...] prosseguir com a estratégia de
fomentar o empreendedorismo e a transformacao digital”. (POLOLIKASHVILI, 2019, p. 39).
A atual crise sanitéria, fruto da inesperada pandemia da Covid-19, pde em xeque a efetiva
aplicagdo de uma Agenda com objetivos tdo ousados. Nao obstante, o agravamento da
desigualdade social parece ser um dos maiores desafios do mundo pds-pandemia. Nota-se,
ainda, que o impacto gerado pela atual crise sanitaria reflete de maneira substancial sobre os
setores de cultura e turismo, onde danos diretos a economia sdo significativos e agravados
pela duragdao do periodo de isolamento social. No contexto brasileiro, a impossibilidade de
previsao de suspensdo das medidas de contengdo social, somada as duvidas em relagdo a
possiveis novas ondas de contdgio, apontam para uma consequéncia maior, quanto mais

tempo for necessario para a recuperagao do setor,

[...] o que pode levar a faléncia de empresas e reducao significativa do
numero de empregos. O fechamento de empresas afeta o faturamento dos
negocios, a renda dos funcionarios que nelas trabalham e a posterior
recuperacdo da economia, ja que ndo havera a mesma oferta de produtos e
servicos que existia anteriormente. Outro ponto a ser considerado ¢ a
reducdo das receitas fiscais nas ja debilitadas finangas publicas brasileiras.
(BARBOSA, 2020, p. 7).
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Em recente publicacdo, o Centro de Estudos em Competitividade da Escola Brasileira
de Administragdo Publica da Fundacdo Getulio Vargas (FGV/Ebape) constata que, “[...]
mesmo com o fim do periodo de maior isolamento social, com a queda de renda da
populagdo, os primeiros cendrios indicam que a demanda pelos servigcos de turismo e dos
setores relacionados ndo serd a mesma”. (BARBOSA, 2020, p. 7). Tal afirmacdo considera
que a predisposicdo para gastos em viagens se condicionara a maior confianca na seguranca
sanitaria do destino a ser visitado. A possibilidade de que todo o planeta também enfrente as
mesmas consequéncias econOmicas, gerando uma queda generalizada do turismo
internacional, torna-se um agravante para o processo de retomada da economia nacional.

Ao considerar que o turismo cultural passava recentemente por “tempos animadores e
desafiadores” — representado por 40% dos turistas globais em 2018 —, Pololikashvili (2019)
destaca como o grande desafio do setor a garantia de que esse crescimento possa ser traduzido
“[...] em beneficios reais, ndo s6 em termos de criagdo de emprego e desenvolvimento
econdmico e social, mas também na garantia de que o turismo exer¢a uma funcao de protegao
e dinamizagao do patrimonio”. (POLOLIKASHVILI, 2019, p. 39). O desafio antes anunciado
torna-se ainda mais relevante diante do atual contexto, o que nos leva a ampliar nossas
expectativas quanto as possibilidades que boas praticas relacionadas a cultura e ao turismo, de
acordo com objetivos de sustentabilidade, terdo para a futura retomada dos setores.

Diante da necessidade de adaptacdo a um futuro ainda incerto, a salvaguarda do
patrimonio cultural podera contribuir para que os bens materiais e imateriais que o
representam proporcionem os “[...] recursos necessarios para o desenvolvimento do turismo,
que deve ser fomentado de forma adequada para atingir a sustentabilidade econdmica,
ambiental e social [...]” (DEBRINE, 2019, p. 43), criando um processo onde se verifica uma
interdependéncia de agdes. Para o melhor entendimento do que se considera como patrimdnio

cultural, Debrine (2019) o define como sendo

[...] o conjunto das nossas tradicdes herdadas, praticas, expressoes,
representa¢des, monumentos ¢ artefatos. E a natureza que nos rodeia. A
musica, a comida e a lingua com que nos identificamos sdo tdo importantes
quanto os prédios historicos e os sitios arqueologicos. (DEBRINE, 2019, p.
45).

Os amplos regulamentos internacionais relativos ao turismo, publicados através de
cartas e recomendacdes da OMT e outras organizagdes, comegaram a ser desenvolvidos nas

décadas de 1970 e 1980 com a promulgagdo de documentos fundamentais, dentre eles, a

Carta de Turismo Cultural do Conselho Internacional de Monumentos e Sitios (Icomos), de
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1976, assinada em Bruxelas, na Bélgica, durante o Semindario Internacional de Turismo
Contemporaneo ¢ Humanismo; e a Carta de Turismo e Codigo do Turista da OMT, de 1985.
A partir dos anos 1990, quando o setor se tornou “[...] uma das maiores industrias mundiais e
surgiram novos problemas, como sustentabilidade, capacidade de carga e questdes éticas”.
(YANEZ, 2019, p.71), houve o desenvolvimento dessa regulamentagio, culminando com a
Carta de Turismo Cultural de 1999, aprovada na XII Assembleia Geral do Icomos, na cidade
do México, no pais homonimo, considerada, juntamente com a de 1976, marcos cruciais da
doutrina internacional sobre o assunto.

Relativamente as duas cartas, Yafiez (2019) reflete sobre a necessidade de uma futura
revisdo, considerando que, apesar da vigéncia de principios e conceitos importantes, nelas
divulgados, a relagao entre a protecao do patriménio e o impacto do turismo no bem-estar dos
povos e no desenvolvimento sustentavel permanece, ainda hoje, muito contraditéria. A autora
aponta para os efeitos positivos e negativos do turismo cultural sobre o patrimdnio e as
comunidades acolhedoras, sugerindo que a analise desses efeitos ¢ essencial para repensar a
citada relacao.

Yaifiez (2019) considera como efeitos positivos

[...] a contribuicao do segmento para uma maior valorizacdo do patrimdnio
legado pela sociedade, que v€ nele ndo s6 uma heranca do passado, mas
também uma fonte de cultura, educacao e riqueza; a capacidade de promover
a conservacao e restauragdo dos bens (embora, infelizmente, nem sempre
com critérios corretos); a influéncia multiplicadora no setor de servigos e
emprego; o potencial de atrair capital de investimento externo, encorajar o
didlogo ¢ a tolerancia intercultural e a cultura da paz, bem como promover a
melhoria das infraestruturas publicas que também beneficie as comunidades
de acolhimento etc. (YANEZ, 2019, p. 76).

Como efeitos negativos, a autora destaca

[...] a deterioragdo fisica devido ao uso descontrolado e massivo dos bens
culturais; as restauracdes, reconstrugdes e intervengdes de todos os tipos,
muito inadequadas, as quais os locais sdo frequentemente submetidos para
adaptar-se a determinadas expectativas turisticas, por vezes mediocres, as
custas de sua autenticidade e integridade; a crescente banalizagio, reificagao,
comercializagdo e homogeneizagao cultural e patrimonial como resultado da
exploragdo econdmica; a superagdo da capacidade de carga e degradagao do
entorno dos bens culturais; a gentrificagdo, elitizacdo, museificagdo e perda
da diversidade econdmica nos centros e cidades historicas, resultado do foco
turistico dos destinos, entre outros. (YANEZ, 2019, p. 76).

De acordo com Yanez (2019), tais efeitos adversos seriam consequéncia de quatro

fatores relacionados entre si: 1) a falta de coordenagdo e comunicagao entre politicas publicas,
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agentes publicos e privados, e a sociedade local; 2) a abordagem imediatista norteadora da
maior parte da industria e dos investidores, desconsiderando a degradacdo produzida e a
necessidade de respeito a principios basicos, como o excesso de carga; 3) a pressao exercida
pelo setor sobre a economia e os responsaveis pela gestdo de suas politicas publicas,
considerando os beneficios gerados e a dificuldade de rentincia dos mesmos em prol de uma
sustentabilidade sem contetido normativo suficiente; e, por fim, 4) o aumento excessivo de
visitantes em locais patrimoniais.

Segundo a OMT, em 1950, os viajantes eram cerca de 25 milhdes, sendo que “[...] a
grande maioria das pessoas ndo se afastava mais de 100 quilometros de suas casas em toda a
sua vida”. (YANEZ, 2019, p. 77). Em 2019, o numero ultrapassou com folga o trilhdo de
deslocamentos internacionais, podendo chegar a 1,8 trilhdo em 2030. Com a transformacao do
legado cultural em recurso turistico, ou “mais um objeto de consumo”, Yafiez (2019)
considera que o adjetivo “cultural” normalmente ¢ aplicado a comportamentos relacionados
secundariamente ao conhecimento dos valores patrimoniais, gerando impactos positivos e
negativos que devem ser previstos e analisados.

Para a revisdo da Carta de 1999, a autora ressalta que o Comité Cientifico
Internacional de Turismo Cultural (ICTC) do Icomos estabeleceu quatro objetivos, sendo o
primeiro ¢ o segundo propostos até¢ 2030, de acordo com os ODS da Agenda 2030,
diretamente influenciados pelo setor: 1) incluir as atuais tendéncias de identificacdo, protecao,
divulgacdo e desenvolvimento sustentavel e participativo do patrimdnio entre os seus
principios; 2) aumentar o senso de responsabilidade relativa aos bens e destinos patrimoniais,
considerando os diferentes graus de impacto (positivos e negativos) do turismo sobre os
mesmos; 3) estimular a participacdo dos comités cientificos nacionais e internacionais do
Icomos e, por fim; 4) alinhar a carta com os demais regulamentos internacionais em matéria
de turismo e patrimodnio.

Considerando um adequado planejamento do turismo sustentdvel que atenda a todos
0s segmentos turisticos para a revisdo/atualiza¢do da Carta Internacional sobre o Turismo

Cultural de 1999, Yanez (2019) afirma que:

O turismo sustentavel deve otimizar o uso do patriménio cultural e natural e
incentivar a colaboracdo da industria turistica na conservagdo dos bens
explorados; garantir o controle, pelas comunidades anfitrids, dos fluxos de
pessoas, servicos de acolhimento, beneficios gerados (diretos, indiretos e
induzidos) e oportunidades de emprego associadas, sem negligenciar o
envolvimento igualitario e intergeracional; estabelecer, respeitar ¢ monitorar
a capacidade de carga dos lugares; implementar atividades e estratégias que
modifiquem os fluxos turisticos, mitiguem a sazonalidade, distribuam os
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visitantes de maneira racional no tempo e no espago, sendo viaveis em longo
prazo; e, por ultimo, conscientizar os turistas sobre os valores do legado e
seu impacto no financiamento e na conservacao do bem. (YANEZ, 2019, p.
86).

Verifica-se, entretanto, que as circunstancias impulsionadas pela atual pandemia da

Covid-19 apresentam

um novo cenario de incertezas, diante do qual ainda nos parece

prematuro falar de tendéncias ou fazer previsdes assertivas. A esse respeito, em recente

matéria publicada no site da Pontificia Universidade Catdlica de Campinas (PUC Campinas)?,

Mariuzzo (2020) expde o ponto de vista da professora da Faculdade de Turismo, Ana Maria

Fernandes:

Estamos no meio de um processo dinamico e cheio de incertezas. De todo
modo, 0o que me parece mais 6bvio é que as primeiras viagens serao para
destinos mais proximos, em carros particulares, para cidades vizinhas, por
exemplo, em um entorno de 100 a 150 km [...] No entanto, em um longo
prazo, as viagens mais longas devem voltar a acontecer, porque ha uma
demanda reprimida. Aqueles consumidores que ndo tiverem a sua renda
muito afetada poés-crise devem dar uma forte injecdo nesse setor.
(FERNANDES apud MARIUZZO, 2020, recurso on-line).

Pautando suas observacdes pela possibilidade de haver uma maior valorizagdo do

profissional do turismo, em um cendrio de forte concorréncia, com intimeras plataformas on-

line de vendas de produtos e servigos turisticos, a professora propdes uma ressignificagao da

experiéncia de viagem.

Nesse contexto,

Talvez o “fast-food cultural” proposto pelos pacotes de viagens de 15 dias
por 10 paises com uma fruicdo vazia de significados dé lugar a um “slow
tourism”, uma vez que poderemos nos deslocar aos poucos, primeiro para
locais mais préximos, com menos aglomeragdes € por menos tempo, ao
menos no inicio. Penso que ndo mudaremos somente a nossa relacdo com as
viagens para lugares mais distantes, mas também a relagdo com a nossa
propria cidade, com o nosso entorno. Talvez possamos ser turistas em nossas
proprias cidades, aproveitando para explorar ¢ conhecer melhor onde, muitas
vezes, sO passamos com pressa ¢ sem olhar a nossa volta. (FERNADES apud
MARIUZZO, 2020, recurso on-line).

a Organizagdo Mundial de Turismo (OMT) informa que, em 2019, o

turismo teve 4% de crescimento mundial e registrou 1,5 bilhdo de chegadas em destinagdes

mundiais, representando um quinto do PIB de paises como Italia, Espanha e Grécia, que estao

entre os mais visitados do mundo. “No entanto, em um cenario Unico na historia das viagens e

3 Disponivel em: https://www.puc-campinas.edu.br/o-turismo-nunca-mais-sera-o-mesmo-depois-do-
coronavirus/. Acesso em: 14 jun. 2021.
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do turismo, 100% dos destinos turisticos do mundo paralisaram suas atividades, segundo um
balango da OMT”. (MARIUZZO, 2020). Constata-se, ainda, que a visita de turistas
internacionais pode ter diminuido entre 60% e 80% em 2020, conforme a evolugdo das
restri¢des de viagens. Dessa forma, a ameaga a milhares de postos de trabalho torna-se real,
por se tratar de um setor que emprega muita mao de obra. Além disso, supde-se que grupos
mais vulneraveis da populagdo, como mulheres e jovens, serdo particularmente afetados.
Diante dos imensos desafios acima descritos e atentos aos novos habitos relativos aos
protocolos de seguranga necessarios até que a vacinagdo em massa possa ser obtida,
destacamos o papel da comunicagdo remota, em grande parte efetivada através de dispositivos
moéveis — em especial os smartphones — e utilizada como alternativa para trabalhos e
relacionamentos que, antes realizados presencialmente, precisaram ser reinventados. Outro
aspecto relevante diz respeito a necessidade de adaptacao da pratica educacional a novas
exigéncias de convivio comunitdrio a ser realizado em curto prazo. Nesse sentido,
consideramos que as midias digitais moveis assumem uma condicao estratégica para a troca
de informagdes € a comunicagdo em geral, que ja despontava como uma tendéncia anterior ao
periodo de pandemia e que, cada vez mais, vé sua possibilidade de uso como uma alternativa

adequada as precaugdes necessarias para a retomada das atividades culturais e turisticas.

2.2 PATRIMONIO E PATRIMONIO CULTURAL

Considerado pelo senso comum como sendo tudo o que se tem em posse, 0 que se
acumula, material e imaterialmente, o conceito de patrimdonio também pode ser associado a
outros valores, tais como, por exemplo, os valores €ticos transmitidos através de geragoes.
Entendida como um fator social e historico, a definicdo do que ¢ patrimonio devera ter em
conta as relagdes fundamentais existentes em qualquer sociedade ¢ na dominagao de classe

que pauta o seu desenvolvimento.

Claro esta que a constitui¢do do patriménio nao se da fora do contexto socio-
histérico em que este se encontra, ¢ ndo ¢ independente das conjunturas
politicas das sociedades consideradas. O patrimdnio de uma sociedade ¢ uma
escolha desta sociedade sobre aquilo que lhe ¢ mais representativo, ¢ esta
escolha depende das relagdes sociais constituidas no interior da sociedade, o
que significa relagdes de forca e de hegemonia, compreendida esta como a
capacidade que um determinado grupo tem de mobilizar a maior parte da
sociedade, ou toda ela, em torno de seu projeto, pautado, sobretudo, no
convencimento, ndo na forga fisica. (GRAMSCI apud MELO; CARDOSO,
2015, p. 1062).
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O conhecimento e a apropriagdo do patriménio devem ser, portanto, atos que
perpassem pelo entendimento das dindmicas sociais, culturais e historicas de sua produgao, o
que pressupde um exercicio que envolve o processo didatico-pedagodgico. A riqueza
proporcionada pela apropriacao do patrimonio torna-se, entdo, objetivo de uma agao educativa
e intencional que, segundo Melo e Cardozo (2015) permeia a atividade turistica cultural.

O patrimonio — em especial, o patrimonio cultural — ¢, portanto, o resultado das ag¢des
humanas legadas para as proximas geracoes, de forma material ou imaterial. Desse modo,
“[...] conhecer os diferentes tipos de patrimonio, e se apropriar da forma como cada um ¢ e foi
desenvolvido [...], significa promover os individuos a uma condi¢do cultural mais elevada, no
sentido da sua formacgdo mais rica de elementos culturais”. (MELO; CARDOZO, 2015, p.
1063).

A citada riqueza requer, contudo, uma distingdo sobre como uma sociedade define o
que ¢ ou ndo patrimdnio e sobre a maneira como essa defini¢do se relaciona com a propria
forma de ser da sociedade considerada. “O reconhecimento do que ¢ culturalmente relevante
para ser denominado de patrimonio cultural varia conforme o conceito que se tenha de cultura
e de relevancia cultural”. (MELO; CARDOZO, 2015, p. 1066). Tais conceitos dependem,
entdo, da dinamica histérica e das relagdes sociais, onde estdo em jogo os poderes
constituidos e o ponto de vista pelo qual se conta a Historia.

Barretto (2000) classifica o patrimonio através de duas divisdes: natureza e cultura,
onde a primeira classificacao (patrimonio natural) esta relacionada as riquezas encontradas no
solo e no subsolo de uma determinada regido, ao passo que o conceito relacionado a segunda
divisdo (patrimdnio cultural) vem sendo retificado e ampliado de acordo com a revisdo do
proprio conceito de cultura. A autora afirma que, atualmente, ha o consenso de que a nogao de
patrimonio cultural se encontra mais ampliada, incluindo bens tangiveis e intangiveis, o que
estd associado ao conceito de legado cultural, abrangendo “[...] ndo s6 as manifestagcdes
artisticas, mas todo o fazer humano, e ndo s6 aquilo que representa a cultura das classes mais
abastadas, mas também o que representa a cultura dos menos favorecidos”. (BARRETTO,
2000, p. 11).

Tendo como referéncia dois momentos da periodizagdo do patrimdnio cultural no
Brasil, indicados por Barretto (2000), Melo e Cardozo (2015) destacam que, anteriormente ao
advento do movimento Nouvelle Histoire, ou Nova Historia, surgido no século XX, a partir da
Franca, o patrimdnio cultural apresentava em sua concepgao “[...] elementos marcantes de
uma histéria dos grandes acontecimentos, dos grandes personagens historicos, dos herois

nacionais, os grandes monumentos que faziam alusdo a estes herdis etc.” (MELO;
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CARDOSO, 2015, p. 1066). Com a dominancia do citado movimento, surge o
questionamento em relagdo a uma visdo da historia, inicialmente ligada ao ufanismo da
“Historia Oficial”, que simplesmente ignorava “[...] a luta popular, os feitos do povo e, por
fim, o fato de que a constru¢ao do pais se deveu ao trabalho arduo, escravo inclusive, de
milhdes de pessoas”. (MELO; CARDOZO, 2015, p. 1066).

Como exemplo esclarecedor de tais afirmagdes, os autores se referem a cidade de
Ouro Preto, um dos primeiros patrimonios brasileiros reconhecidos pela Unesco, em 1980,

com a seguinte analise:

Como todos sabemos, a cidade de Ouro Preto foi fundada pela necessidade
dos portugueses, aqui residentes, de explorar o ouro descoberto nas Minas
Gerais, e cuja exploracdo foi realizada com o trabalho escravo dos negros de
origem africana. Portanto, temos um grupo que explorava o trabalho ¢ o
outro que verdadeiramente produzia, pois estava for¢cado a isso. Logo, o que
vemos como patrimonio cultural, ou seja, a bela cidade de Ouro Preto, foi
resultado de trabalho escravo, embora estes homens ¢ mulheres que a
construiram nao aparecem na histéria oficial, ndo se configuram como
“personagens” da historia brasileira, sujeitados que estdo sob a pecha da
escraviddao. Nao existem Tiradentes, mas simplesmente escravos, anonimos e
desconsiderados, cujos herdeiros continuam vivendo nas periferias desta e de
outras cidades mineiras e brasileiras. (MELO; CARDOSO, 2015, p.1062)

Os autores esclarecem que esta visdo da Historia, do ponto de vista dos vencedores,
passa a ser questionada a partir da ascensao da Nouvelle Histoire, nas décadas de 1920 e
1930, alargando o campo de suas possibilidades e adotando materiais, falas, documentos,
personagens etc., até entdo discriminados pela “Histéria Oficial”. Adota-se, assim, a
valorizagdo da Historia “[...] do cotidiano, das classes subalternas, das organizagdes
clandestinas, dos estudos de caso, o estudo da Historia dos valores, crencas entre outros
temas”. (MELO; CARDOZO, 2015, p. 1067).

Nota-se, portanto, que a propria concepgao de Historia, de sociedade, de homem e de
humanidade encontra-se em jogo ao considerarmos as transformagdes sociais e as diferentes
visdes relativas ao que se entende como cultura e aquilo que ¢ considerado como
culturalmente relevante, devendo ser transmitido para novas geragdes.

Visto dessa forma, “[...] o patrimdnio cultural material ou imaterial ¢ sempre o
resultado da acdo humana [...]” (MELO; CARDOZO, 2015, p. 1069), e sua apropriagdo deve
ser democratizada para toda a populacao que, segundo Melo e Cardozo (2015), necessita de
um “projeto educacional mediado pelo turismo”.

Ressaltando a importancia dos bens culturais valorizados e protegidos como geradores

de recursos para o desenvolvimento do turismo, Debrine (2019) afirma que:
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A conservagdo do patrimonio traz em seu bojo [...] a preservacao dos valores
culturais, sociais ¢ econdmicos dos povos, responsaveis por modelar as
identidades, as quais, por sua vez, sdo uma fonte insubstituivel de inspiragao,
emog¢do e senso de pertencimento, elementos cruciais para o
desenvolvimento turistico no presente e para as geracdes futuras.
(DEBRINE, 2019, p. 45).

Verifica-se, assim, que a associacdo entre a pratica de um turismo consciente,
relacionado a ideia de sustentabilidade, a valorizacdo e a preservacdo dos mais diversos
patrimonios culturais, passa a ter como consequéncia a afirmacao de identidades sociais
caracteristicas de cada regido impactada por tal atividade. Debrine (2019) pondera que a ma
gestdo do setor de turismo patrimonial representa uma séria ameaga para a degradacdo dos
valores associados ao patrimonio, causando uma perda irremediavel para toda a humanidade.
Além disso, representa também um prejuizo econdmico vinculado a intensa competi¢dao
global entre destinos conforme sua atratividade diminui. Tal prejuizo atinge o crescimento de
longo prazo e provoca “[...] transtornos sociais, culturais e econémicos de efeito devastador
em ambientes vulneraveis, em decorréncia de uma oferta turistica degradada, menos atraente
e competitiva”. (DEBRINE, 2019, p.45).

Associada a salvaguarda do patrimonio cultural e suas repercussdes sobre a identidade
social, a necessidade de inserir o turismo sustentdvel em politicas publicas e iniciativas
privadas que visem sua ampla divulgacdo devera, portanto, embasar-se em uma pratica
pedagogica que possibilite a populagado local e ao visitante o conhecimento de tudo aquilo que
possa ter contribuido para a sua construgdo, considerando os aspectos historicos e identitarios
que proporcionaram a sua existéncia. Dessa forma, interpretagdes e interagdes que ressaltem a
historia do lugar e de seus personagens, considerando os aspectos tangiveis e intangiveis do
patrimonio cultural, passam a ser uma forma de ampliar seu entendimento e possibilitar a sua

fruicao.

2.3 PATRIMONIO CULTURAL, MEMORIAS SOCIAIS IDENTITARIAS E TURISMO
SUSTENTAVEL

A intima relagdo entre as memorias sociais identitarias e o patrimonio cultural —
presente em justificativas e argumentos que o elegem como tal — pode ser percebida nas
consideragdes de Nora (1993), que reconhecem a funcao da Historia como capaz de despertar

nossa curiosidade pelos lugares em que a memoria se cristaliza, os chamados “locais de
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memoria”, no quais ainda permaneceria um sentimento de continuidade residual. A existéncia
de “locais de memoria”, de forma compensatdria, se deve, portanto, & ndo existéncia de
“meios de memoria”, capazes de torna-la, de fato, uma memaoria criativa. Ressalta-se, entdo, a
valorizacdo do novo, do mais jovem, do futuro, em uma sociedade que tende a reconhecer
individuos iguais e idénticos. Nora (1993) afirma que museus, arquivos, cemitérios e
colegdes, além de festas, aniversarios, tratados, processos verbais, monumentos, santuarios e
associacoes sao considerados marcos testemunhais de uma outra era, que indicam ilusdes de
eternidade, o que proporciona sinais de reconhecimento e de pertencimento, por seu aspecto
nostalgico. Tal fendmeno seria de extensdo mundial, gracas a mundializagdo, a
democratizagdo, a massificacdo e a mediatizagdo. Teriamos, portanto, o fim das “sociedades-
memoria”, capazes de assegurar a conservagao ¢ a transmissao de valores, como os da igreja,
da escola, da familia, ou do Estado, além do fim das “[...] ideologias-memorias, que
asseguravam a passagem regular do passado para o futuro, ou indicavam o que se deveria
reter do passado para preparar o futuro, quer se trate da reagdo, do progresso ou mesmo da
revolucao”. (NORA, 1993, p. 8).

Em oposicdo ao considerado por Nora (1993), Huyssen (2000) alerta para as
possibilidades criativas passiveis de exploracdo no campo da memoria. Para tanto, o autor
preocupa-se mais com o futuro do que com o passado, com a perda de tradi¢cdes, com a
“memoria auténtica”. Dai nasce sua critica a0 medo do esquecimento e a “hipertrofia” da
memoria na contemporaneidade, em que a cultura de massa e a midia virtual ndo precisam ser
consideradas negativamente, posto que podem servir aos propoésitos de constru¢do de uma
memoria produtiva. Dessa forma, Huyssen (2000) ndo acredita numa “memoria auténtica”,
pois considera que a “hipertrofia” pode estar associada a esse tipo de crenca. Além disso,
adverte que o essencial ¢ discriminar os passados e possibilitar a constru¢gdo de um futuro dos
passados dispensaveis, sem que se lamente, nostalgicamente, como no caso de Nora (1993), a
perda das tradicdes.

Por sua vez, Augé (1998) sustenta que, se “[...] um lugar pode ser definido como
identitario, relacional e histérico, um espago que ndo pode se definir nem como identitario,
nem como relacional, nem como histérico, definird um nao-lugar”. (AUGE, 1998, p. 73).
Contrapondo sua afirmacao a ideia de que a modernidade preserva todas as temporalidades do
lugar, o autor sugere que a “supermodernidade” é produtora de “ndo-lugares”, ou seja, de
espagos que nao sao em si “lugares antropoldgicos”, que ndo integram os lugares antigos,

repertoriados, classificados e promovidos a “lugares de memoria”.
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Augé (1998) afirma que a viagem constroi uma relacdo ficticia entre olhar e paisagem,
onde o espaco do viajante seria o arquétipo do “ndo-lugar”. Referindo-se a atividade turistica,
o autor considera que o relato que diz respeito a uma viagem atravessa varios lugares,
introduzindo entre o “viajante-espectador” e o espaco da paisagem que ele percorre, ou
contempla, uma ruptura que o impede de ver ai um lugar, de ai se encontrar plenamente.
Considera, ainda, que, assim como os “lugares antropoldgicos” criam um social organico, os
“ndo-lugares” criam uma “tensao solitaria”.

Além da ruptura gerada pelos “nao-lugares”, a que se refere Augé (1998), a relagao do
viajante com seu destino revela, também, o encontro com uma realidade culturalmente
representativa para um determinado grupo de pessoas, capaz de se identificar com ela e nela
se reconhecer através dos chamados “lugares antropoldgicos”, revelando a existéncia de uma
memoria social caracteristica. Tais consideragdes nos levam a refletir, por consequéncia,
sobre os conceitos atualmente associados ao “turismo cultural” e ao “turista cultural”,
conforme definido pelo Ministério do Turismo (2016), como aqueles que vém sendo
utilizados para designar um novo tipo de turismo/turista, que nao busca apenas locais de
destino distintos dos seus locais de vida rotineira, mas que procura viver experiéncias
significativas, entrando em contanto com culturas diferentes da sua.

Enfatizamos, assim, a relevancia da diversidade cultural representada pelo patrimdnio
cultural material e imaterial e, associando-a a importancia da preservacdo de memorias
coletivas identitarias, ponderamos sobre o que poderia resultar como aquilo que se pretende
preservar. Para tanto, vale ressaltar o fato de que, conforme Gondar e Dodebei (2011), o
conceito de memoria social ¢ complexo e inacabado, encontrando-se em permanente processo
de construcdo. Sua concepcdo ¢ o modo de aborda-la envolvem, assim, diversas posi¢oes
tedricas. As autoras consideram o conceito de memoria social como transdisciplinar, ético e
politico, uma construg¢ao processual que nao deve ser reduzida a simples representagao e “[...]
nao nos conduz a reconstituir o passado, mas sim a reconstrui-lo com base nas questdes que
nés fazemos, que fazemos a ele, questdes que dizem mais de noés mesmos, de nossa
perspectiva presente, que do frescor dos acontecimentos passados”. (GONDAR; DODEBEI,
2011, p. 18).

Associar o patrimonio cultural 8 memoria identitaria exige, portanto, um esforco no
sentido de identificar aspectos capazes de demonstrar uma ligagdo existente entre as
implicagdes desses conceitos sobre uma determinada comunidade. A conservagdo e a
recuperagdo da memoria que contribui para a afirmacdo da identidade comunitaria esta

relacionada, dessa forma, a manuten¢do do seu patrimonio cultural, ou histoérico, num sentido
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mais amplo. Além disso, a constatagdo de um legado cultural torna-se fundamental para o
reconhecimento de que a “[...] continuidade e contiguidade com o passado dio certezas,
permitem tragar uma linha na qual nosso presente se encaixe, permitem que saibamos mais ou
menos quem somos € de onde viemos, ou seja, que tenhamos uma identidade”. (BARRETTO,
2000, p. 43).

Barretto (2000) apresenta uma distingdo entre as propostas de ‘“preservacdo” e
“conservagao” do patrimdnio cultural, onde a primeira estd associada a sua protecao,
procurando evitar eventuais danos sobre o mesmo, enquanto a segunda diz respeito a
manuten¢do ¢ a guarda desse patrimdnio, buscando sua permanéncia no tempo. A autora
defende a conservacdo do patrimdnio cultural, considerando que a recriacdo de espacos
patrimoniais revitalizados, quando bem executada, “[...] apoia-se na memoria coletiva e, ao
mesmo tempo, estimula-a, ja que ela ¢ o motor fundamental para desencadear o processo de
identificacdo do cidaddo com sua historia e cultura”. (BARRETTO, 2000, p. 44).

Relativamente ao conceito de memoria coletiva, uma reflexdo sobre nossa capacidade
de lembrar ¢ proposta por Halbwachs (1990), ao considerar que a mesma so € possivel quando
nos colocamos no ponto de vista de um ou mais grupos e, depois, nos situamos novamente em
uma ou mais correntes do pensamento coletivo. Assim, um grande niimero de lembrangas
recordadas por outras pessoas, mesmo quando essas ndo estdo materialmente presentes, sao
capazes de nos remeter & nogdo de memoria coletiva, ao evocarmos acontecimentos que
tiveram “[...] lugar na vida de nosso grupo e que consideravamos, e que consideramos ainda
agora, no momento em que nos lembramos, do ponto de vista desse grupo". (HALBWACHS,
1990, p. 36).

O conceito de memoria coletiva, de acordo com Halbwachs (1990), esta relacionado a
existéncia de uma memoria social, exterior ao individuo e estendida no tempo. Sobre tal

consideragdo, Barretto (2000) afirma que:

Essa memoria € o involucro das memorias individuais € conserva, de
maneira propria, os fatos acontecidos na sociedade a qual o individuo
pertence. O individuo, por sua vez, precisa recorrer a essa memoria coletiva
quando quer saber sobre fatos que nao testemunhou e que fazem parte de seu
passado e de sua comunidade. (BARRETTO, 2000, p. 45).

A autora esclarece que, “[...] antes da constitui¢ao dos estados nacionais ou mesmo em
sociedades do presente ainda ndo incorporadas ao processo da (chamada) civilizagao
ocidental, a questdo da identidade esta bastante clara [...]” (BARRETTO, 2000, p. 45), ao

passo em que, na modernidade, ha uma flexibilizacdo da identidade, que passa a ser
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influenciada por mudangas e inovacdes, dependendo, em grande parte, da relacdo com os
outros. Por sua vez, “[...] na pés-modernidade, assiste-se a um processo de fragmentagdo. O
sujeito pos-moderno possui multiplas identidades, que coexistem e se manifestam em razao de
fatores diversos, externos ou internos”. (BARRETTO, 2000, p. 45). Dessa forma, o sujeito
pés-moderno tem um comportamento desigual ao longo de sua vida, reagindo de maneiras
distintas em circunstancias e grupos diferentes. O conceito de identidade, portanto, esta
relacionado ao sentimento de pertenca a uma “[...] comunidade imaginada, cujos membros
ndo se conhecem, mas partilham importantes referéncias comuns: uma mesma historia, uma
mesma tradi¢dao [...]”. (BARRETTO, 2000, p. 46), gerando o aparecimento de “tribos
urbanas”, reunidas em torno de simbolos.

Barretto (2000) conclui que:

Manter algum tipo de identidade — étnica, local ou regional — parece ser
essencial para que as pessoas se sintam seguras, unidas por lagos
extemporaneos a seus antepassados, a um local, a uma terra, a costumes e
habitos que lhes dao seguranca, que lhes informam quem sao e de onde vém,
enfim, para que ndo se percam no turbilhdo de informagdes, mudancas
repentinas e quantidade de estimulos que o mundo atual oferece.
(BARRETTO, 2000, p. 46).

Para Barretto (2000), portanto, além da questao identitaria, a recuperagao da memoria
permite o conhecimento do patrimonio, que passa a ser valorizado pelos proprios habitantes
do local. Tal valorizagdo, quando entendida e respeitada por parte do viajante, de acordo com
os conceitos acima abordados, encontra-se diretamente relacionada aos pressupostos
definidores da pratica do Turismo Cultural Sustentavel.

Ao buscarmos o efetivo entendimento do valor representado pelo patrimonio cultural
em relacdo as memorias sociais identitdrias do lugar que o originou, torna-se necessaria a
definicdo do que ali se considera como patrimonio. No caso do Brasil, a Constituicdo Federal
de 1988, em seu Artigo 216, ampliou o conceito de patrimdnio estabelecido pelo Decreto-lei
n°® 25, de 30 de novembro de 1937, no qual se estabeleceu como patrimonio o conjunto de
bens moveis e imdveis existentes no Pais, cuja conservagao fosse de interesse publico, quer
por sua vinculagdo a fatos memoraveis da histéria do pais, quer por seu excepcional valor
arqueologico ou etnografico, bibliografico ou artistico. De acordo com o site do Instituto do
Patrimonio Historico e Artistico Nacional (Iphan)*, o Artigo 216 da Constituicio de 1988

conceitua patriménio cultural como sendo o conjunto dos bens de natureza material e

4 Disponivel em: http://portal.iphan.gov.br/pagina/detalhes/218/. Acesso em: 14 jun. 2021.
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imaterial, tomados individualmente ou em conjunto, portadores de referéncia a identidade, a

acdo e a memoria dos diferentes grupos formadores da sociedade brasileira.

Nessa redefinicdo promovida pela Constituicdo, estdo as formas de
expressao; os modos de criar, fazer e viver; as criagdes cientificas, artisticas
e tecnologicas; as obras, objetos, documentos, edificacdes e demais espagos
destinados as manifestagdes artistico-culturais; os conjuntos urbanos e sitios
de valor historico, paisagistico, artistico, arqueoldgico, paleontologico,
ecologico e cientifico. (IPHAN, 2014, recurso on-line).

Conforme descrito no site do Iphan, o patriménio material protegido pela institui¢ao
“[...] é composto por um conjunto de bens culturais classificados segundo sua natureza,
conforme os quatro Livros do Tombo: arqueoldgico, paisagistico e etnografico; historico;
belas artes; e das artes aplicadas”. (IPHAN, 2014). Por sua vez, os bens culturais de natureza
imaterial relacionam-se a praticas e dominios proprios da vida social “[...] que se manifestam
em saberes, oficios ¢ modos de fazer; celebragdes; formas de expressao cénicas, plasticas,
musicais ou ludicas; e nos lugares (como mercados, feiras e santuarios que abrigam praticas
culturais coletivas)”. (IPHAN, 2014).

A expansdao do conceito de patrimonio cultural historicamente verificada no Brasil
atribui ao patriménio imaterial um valor equivalente ao patrimonio material, suscitando a
necessidade de sua preservacdo e a valorizacdo de sua diversidade. Tais atitudes sao
incentivadas pela Unesco, que compreende o bem imaterial como “[...] praticas,
representacdes, expressoes, conhecimentos e técnicas [...] que as comunidades, os grupos e,
em alguns casos, os individuos reconhecem como parte integrante de seu patrimonio cultural”
(MARTINEZ, 2019, p. 259), considerando, ainda, os instrumentos, objetos, artefatos e lugares
culturais a ele associados.

Ao constatarmos a importancia da preservagao do patrimonio cultural, além do
reconhecimento e da valorizagdo de sua diversidade, torna-se necessario associa-lo a praticas
capazes de contribuir para tal objetivo. Martinez (2019) ressalta que, além do compromisso
ético relativo ao patriménio cultural, nota-se um “[...] crescente interesse turistico por novas
experiéncias, valores, tradi¢cdes locais e diferentes modos de vida, que sao um atrativo capaz
de mobilizar visitantes do mundo todo [...]” (MARTINEZ, 2019, p. 259), porém, para
despertar o interesse turistico, torna-se necessaria uma valorizacdo e o reconhecimento da
cultura local, nacional ou mundial, na forma de patrimonio. Tal processo ¢, portanto, o ponto
de partida para o planejamento de estratégias integrais no ambito do turismo sustentavel,

trazendo beneficios para as comunidades e pessoas que dele compartilham.
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Os processos de patrimonializagdo, isto ¢, o conjunto de esfor¢os por
reconhecimento, sdo complexos porque envolvem lutas internas pelo poder
simbodlico de uma comunidade. Se, além disso, existirem expectativas de
alcancar grandes ganhos economicos por meio do turismo, eles tornam-se
ainda mais complicados e podem acarretar conflitos, o que deve ser evitado.
(MARTINEZ, 2019, p. 262).

Dessa forma, a patrimonializa¢ao da cultura passa por desafios regulatdrios e politicos,
sendo capaz de despertar reagdes e resisténcias que nem sempre condizem com aquelas
idealizadas pelos seus promotores, o que induz a reflexao sobre quem deve decidir sobre quais
manifestagdes devem ou nao ser patrimonializadas, e quais interesses devem ser considerados
no momento de valorizar a cultura. Conforme Martinez (2019), é necessario observar,
também, o correto gerenciamento dos dilemas surgidos a partir da definicao do que se perde e
do que se adquire nos processos de “objetificacdo” e “comercializagdo cultural”.

Ao citar a Convengdo para a Salvaguarda do Patrimonio Cultural Imaterial da
Unesco, realizada em 2003, a autora ressalta os dois principais conceitos por ela destacados:
identidade e comunidade, concluindo que “[...] o patriménio cultural imaterial s6 pode ser
assim considerado se for reconhecido pelas comunidades, grupos ou individuos que o criam,
mantém, transmitem e consideram seu”. (MARTINEZ, 2019, p. 263). O papel dos Estados,
responsaveis por medidas que garantam a salvaguarda do patrimoénio cultural, bem como o
das comunidades, que deverao dar seu livre consentimento a tal processo, devem ser, por isso,
obedecidos.

Sobre os conceitos de patriménio cultural e turismo sustentdvel, Martinez (2019)
destaca sua relagdo com as geracdes futuras, em que ambos devem implicar uma nogao de
comunidade associada a uma historia e um territorio. Para tanto, o turismo sustentavel deve
ter um compromisso €tico, que respeite os grupos comunitarios e os significados que eles dao
as suas expressoes culturais. Em contrapartida, a populagdo local deve fornecer “[...]
narrativas que proporcionem aos visitantes satisfacdes sociais e estéticas em torno do prazer
de viajar e ter experiéncias inovadoras”. (MARTINEZ, 2019, p. 264). Essa relagdo entre os
dois campos pode proporcionar um impacto positivo nas localidades, traduzindo-se em um
maior numero de visitas e mais consumo, o que beneficia os detentores do patrimonio, gera
emprego e incrementa a receita econdmica com a venda de produtos culturais.

A autora ressalta, porém, uma divergéncia fundamental entre a salvaguarda

patrimonial e sua apropriacao pela atividade turistica:
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Para a salvaguarda patrimonial, por um lado, o que importa é o carater
identitario das manifestagdes, isto é, o patrimonio existe porque ha um grupo
de individuos que o sente como seu. O que interessa para o turismo, por
outro lado, € o carater de ativo econdmico que os bens culturais detém, ou
seja, o que importa € sua relacdo com o mercado consumidor, € € por isso
que devem ser protegidos. [...] Essa questdo fica ainda mais complexa na
América Latina, uma vez que uma grande diversidade de praticas culturais
pode ser reconhecida como patriménio em comunidades indigenas
originarias, grupos afrodescendentes e diversos migrantes que tém sido
invisibilizados na historia oficial de seus paises. A narrativa de reivindicagdo
que esses povos buscam muitas vezes ndo esta, necessariamente, orientada a
atender um mercado turistico. (MARTINEZ, 2019, p. 264).

Martinez (2019) destaca que, nos ultimos anos, nota-se na América Latina um
interesse incomum em inscrever expressoes culturais na lista de Patrimonio Mundial da
Unesco, em listas nacionais ou outras categorias relacionadas. Tal iniciativa parte do
pressuposto de que o mercado pode proporcionar renda as comunidades atingidas, sem a
necessidade de investimento do Estado. Contudo, a partir do momento em que um bem passa
a ser reconhecido como patrimonio, observa-se o surgimento de conflitos entre os grupos que
detém esse patrimdnio, aumentando ainda mais as lacunas economicas existentes. Isso se deve
ao fato de que a patrimonializacdo das expressdes culturais ndo ¢ capaz de transforma-las
imediatamente em ativos financeiros, além de ndo tornar os membros dessas comunidades

sujeitos economicamente ativos.

Vale destacar que, na América Latina, a maioria dessas praticas culturais
manifesta-se em territérios mergulhados na pobreza, aonde o Estado ndo
chegou ou onde esta presente de maneira incipiente, faltando, muitas vezes,
estradas, iluminacdo publica e agua potdvel. Um caso que ilustra essa
questdo ¢ a Festa da Virgen del Carmen, que acontece em Paucartambo, no
departamento de Cusco, no Peru. Atraindo multiddes, de moradores locais
até milhares de turistas, o evento ocorre durante cinco dias em uma das
cidades mais pobres do pais. A festividade, entretanto, nao ¢ capaz de
estimular o crescimento econdmico local devido a fatores como falta de
emprego, emigracdo dos mais jovens e miséria geral dos habitantes.
(MARTINEZ, 2019, p. 267).

Outro conflito apontado por Martinez (2019) diz respeito a apropriagao cultural por
parte de membros da sociedade hegemonica, em detrimento da comunidade local, com a
comercializacdo do conhecimento coletivo. “Isso foi observado no caso dos chamantos de
Dofiihue, no Chile, ou das artesds de Aguacatenango, no estado de Chiapas, no México, que
denunciaram a empresa de moda Zara por imitar um estilo tradicional de bordado”.
(MARTINEZ, 2019, p. 267). A autora adverte que, nido havendo ferramentas suficientes no

campo do direito coletivo para sustentar os direitos das comunidades envolvidas, surgem
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embates ocorridos mais no meio social do que no juridico. “Nos grupos detentores de
patrimoOnio cultural imaterial, ¢ comum encontrarmos a percepcdo de que suas expressdes
culturais sdo bem limitadas e que sio roubadas ou copiadas por estrangeiros”. (MARTINEZ,
2019, p.267). Esses grupos se preocupam, portanto, em evitar essa usurpacao através da
salvaguarda que lhes confira direitos autorais coletivos.

Entretanto, regras exigidas pelo mercado e a falta de apoio governamental impdem
uma condi¢ao de abandono as comunidades detentoras de determinados bens culturais, em
que a impossibilidade de dispor de competéncias basicas relacionadas a conhecimentos,
habilidades, pensamentos e motivacdes de maneira integral, torna-se uma condicdo dificil,

que se impde aos menos favorecidos.

E nesse sentido que o Estado se faz necessario, ao fornecer uma educagio de
qualidade para todos, baseada nas necessidades e particularidades de cada
povo. No entanto, observamos que essa situagdo esta longe de ser realidade.
[...] Comunidades nao sdo uma entidade homogénea. Existem, em todas elas,
mesmo na menor € mais invisivel, grupos de interesses e fatores de
desigualdade que devem ser compreendidos antes de se fazer uma
intervengdo. Suas particularidades devem ser consideradas, assim como seu
relacionamento anterior com o mercado. (MARTINEZ, 2019, p. 268).

Martinez (2019) pondera ainda que, tendo como parametro seu trabalho de campo,
realizado com o intuito de apoiar alguns coletivos na formulag¢ao de planos de salvaguarda de
seu patrimonio cultural imaterial, existem grupos que ndo reconhecem o compartilhamento de
elementos culturais comuns, enquanto outros apreciam a agao do turismo e a recriagdo de suas
expressoes culturais em outros locais.

Como alternativa para a mitigagdo dos problemas relativos a reivindicagdo de
autenticidade, a auséncia de investimento do Estado e a reprodugdo de padrdes tradicionais de
dominagdo e apropriacdo cultural, Martinez (2019) sugere o uso de quatro ferramentas de
gestdo: 1) a identificagdo dos atores sociais que possuem uma expressao cultural,
considerando seus interesses e provaveis pontos de conflito, além de possibilidades de
consenso, com o objetivo de propor um planejamento adequado para a salvaguarda de suas
praticas; 2) o incentivo ao debate e consenso em torno das manifestacdes culturais,
especialmente as que tém maior continuidade ao longo do tempo, estabelecendo sistemas de
valores justos que nao comprometam a manutencao das expressdes culturais; 3) o fomento,
por parte dos Estados, de um piso basico de oportunidades de satde e educacdo, além da

infraestrutura apropriada de estradas, permitindo as comunidades um acesso mais equitativo

ao mercado e aos turistas e, por fim; 4) a distingdo de tipos de mercado e interesses, de acordo
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com categorias patrimoniais, atenta a diferenca existente entre a funcdo do comércio para
cada manifesta¢do cultural e a variedade de tensdes e conflitos de acordo com o tipo de
expressao.

A autora conclui que, caso a gestdo do patrimonio cultural e sua salvaguarda passe
pelo monitoramento desses quatro pontos, a mesma podera contribuir para o crescimento € a
pratica do turismo sustentavel, ao estabelecer “[...] um espago de didlogo no campo simbodlico
entre os atores que sdo chamados a dar viabilidade economica a um elemento cultural”.
(MARTINEZ, 2019, p. 271).

A partir das relagdes entre patrimonio cultural, memorias sociais identitarias e turismo
sustentavel, acima verificadas, torna-se fundamental ressaltarmos, aqui, o que entendemos
como boas praticas atribuidas ao Turismo Cultural Sustentavel e seus impactos sobre a
questao patrimonial. Para tanto, partimos dos conceitos relativos ao turismo para refletirmos
sobre como tal atividade pode impactar de forma sustentdvel as acgdes pertinentes a

preservacdo e a conservacao do patriménio cultural.

2.4 TURISMO CULTURAL SUSTENTAVEL

As primeiras tentativas de defini¢do do turismo surgem na transicdo do século XIX
para o século XX. A medida em que as viagens deixaram de ser itinerantes e ganharam,
também, um carater de sedentarismo, originando a criacao dos destinos turisticos, houve o
alargamento de seus motivos e “[...] aumentou o nimero de viajantes que passavam a ser
considerados como turistas”. (CUNHA, 2010, p. 2). A partir do surgimento do chamado
turismo moderno, na década de 1950, detecta-se a necessidade de sua definigdo através de um
ponto de vista estatistico e, posteriormente, a partir de um modelo conceitual capaz de
delimitar seu ambito e compreender o seu funcionamento.

De acordo com a OMT (2020), o turismo experimentou uma diversificacao profunda e
um crescimento continuo durante décadas, tornando-se um dos setores econdmicos que mais
crescem no mundo. Intimamente relacionado ao desenvolvimento, o turismo mundial se
inscreve em um nuamero crescente de novos destinos, gerando uma dindmica que o
transformou em um motor essencial para o progresso socioecondomico. Até 2020, o volume de
negocios do turismo era igual ou superior ao das exportacdes de petroleo, alimentos ou
automoveis. O turismo tornou-se um dos principais atores do comércio internacional e, ao

mesmo tempo, representa uma das principais fontes de renda para muitos paises em
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desenvolvimento. Esse crescimento ¢ acompanhado pelo aumento da diversificacdo e da
concorréncia entre destinos.

Sancho (2001) esclarece que, em 1994, a OMT adota uma defini¢ao de turismo que
une pontos positivos de conceituagdes que a precederam, formalizando os aspectos da
atividade turistica. O conceito entdo utilizado €: “[...] o turismo compreende as atividades que
realizam as pessoas durante suas viagens e estadas em lugares diferentes ao seu entorno
habitual, por um periodo consecutivo inferior a um ano, com finalidade de lazer, negdcios ou
outras”. (SANCHO, 2001, p. 38). Enquanto a viagem turistica ¢ aquela que satisfaz tais
critérios, o turista ¢ o individuo que realiza a viagem turistica com pernoite, sendo aquele que
ndo pernoita chamado de excursionista. As seguintes classificagdes de turismo podem ser
observadas conforme a OMT:

. Turismo receptivo: quando nao residentes sao recebidos por um pais de destino, do
ponto de vista desse destino;

. Turismo emissivo: quando residentes viajam a outro pais, do ponto de vista do pais
de origem;

. Turismo doméstico: quando residentes de dado pais viajam dentro dos limites do
mesmo.

De acordo com Beni (2002), desde o surgimento do turismo moderno, observa-se a
multiplicagdo de defini¢des conforme a variedade de autores que tratam do assunto, o que
refor¢a o fato de o turismo se encontrar ligado, praticamente, a quase todos os setores da
atividade social humana. O autor julga necessaria a organizagao de um imenso complexo de
fatores que fazem com que o turismo possua um campo de estudo ‘“‘superabrangente”,
“complexissimo” e “pluricausal”, constituindo-se como o resultado do somatério de “[...]
recursos naturais do meio ambiente, culturais, sociais € econdmicos”. (BENI, 2002, p. 16).

Ao considerar que, do ponto de vista técnico, ha um longo caminho percorrido, Cunha
(2010) afirma que as definicdes sobre o turismo, oficialmente em vigor, servem as
organizagdes governamentais, mas nao possuem um carater duradouro em funcdo de
ambiguidades por elas apresentadas, refor¢cando que, do ponto de vista conceitual, algumas
defini¢des enfatizam aspectos isolados, tais como os econdmicos, sociais e culturais,
antropologicos ou geograficos. Sem desprezar a variedade de definigdes e a possibilidade de
contribuicdo das mesmas para um conceito que fornega um arcabougo teérico ao turismo, o

autor acredita que:
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As varias Opticas segundo as quais o turismo pode ser observado ¢ uma
questdo que ndo levanta objegdes porque varias podem ser as percepgdes e
as interpretacdes de um fendmeno que, antes de tudo, respeita ao homem na
sua integridade e nada do que ¢ humano lhe ¢ alheio: enquanto ser ansioso
que procura fora do seu ambiente satisfacdo ou experiéncias, ou enquanto ser
que recebe quem viaja sendo por isso beneficiado ou prejudicado. [...] O que
importa ¢ encontrar um conceito que alcance o consenso generalizado para
garantir um referencial comum a quem dedica ao turismo trabalho e reflexao
de qualquer natureza. (CUNHA, 2010, p. 9).

Com base em tal afirmagdo, Cunha (2010) considera que as definigdes de turismo
formuladas ao longo do tempo podem contribuir para se alcangar um consenso, através de
elementos comuns reveladores das rapidas e constantes mudancas as quais a atividade tem se
submetido ao longo dos ultimos 50 anos, mas que tal tarefa ¢ dificil de ser executada pela
complexidade das relagdes criadas pelas viagens turisticas, das constantes mudangas ocorridas
neste dominio e pela imaturidade do turismo como campo de estudo.

ApoOs a revisao histérica dos conceitos e definigdes atribuidos ao turismo, Cunha
(2010) sugere como base de discussdo e contribui¢do para uma definicdo consensual sobre a
atividade turistica o fato do mesmo se constituir por um conjunto de atividades licitas, que os
visitantes de um lugar desenvolvem “[...] em razdo das suas deslocagdes, as atracdes e 0s
meios que as originam, as facilidades criadas para satisfazer as suas necessidades e os
fendomenos e relagdes resultantes de umas e de outras”. (CUNHA, 2010, p. 19).

Segundo o autor, tal definicdo comporta seis elementos essenciais: 1) aqueles
pertencentes ao “conjunto de atividades desenvolvidas pelos visitantes”, de acordo com o
estabelecido pelo Manual Técnico da OMT (1995), excluindo as atividades ilicitas; 2) o
conceito de “visitantes” definido pela ONU/OMT (1994), envolvendo as razdes de visita
descritas no documento; 3) a nogao de “deslocagdo”, atribuida ao movimento de visitantes nos
lugares de origem e destino, bem como as atividades realizadas antes e durante sua
permanéncia nos locais visitados, incluindo os transportes e a acessibilidade; 4) as “atragoes e
meios”, considerando elementos naturais e artificiais, tangiveis ou intangiveis, indutores das
deslocagdes, e também as expressdes e manifestagoes de carater cultural; 5) as “facilidades
criadas” para a visitagdo, incluindo infraestruturas, atividades caracteristicas e conexas do
turismo, hospitalidade e acolhimento e, por fim; 6) as relagdes associadas aos “[...] fendmenos
econdmicos, psicologicos, sociais, culturais, politicos, geograficos e ambientais originados
pelas deslocagdes dos visitantes e também provocados pelas transformacdes operadas com
vista a atrai-los e recebé-los [...]” (CUNHA, 2010, p. 19), além das interagdes estabelecidas

entre os visitantes e as comunidades acolhedoras.
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Beni (2002) propde a descricdo e a definicdo do “Sistema Turistico — Sistur”,

sugerindo como seu “Modelo Referencial” as correlagdes abaixo descritas:

Quadro 1 — Modelo Referencial do Sistur

Elemento

Linhas descritivas

Estudo do espaco turistico

a) delimitacdo e descri¢do fisica da area receptora;

b) recursos naturais e culturais e analise do
diferencial turistico;

¢) equipamentos receptivos: de alojamento
hoteleiro, extra-hoteleiro e complementares de
alimentagdo e recreagao;

d) infraestrutura de apoio a atividade turistico-
recreativa.

Perfil socioeconomico da area
receptora

a) ocupacao do territorio e densidade demografica;
b) composicao étnica da populacdo e organizacao
social;

¢) indicadores macroecondmicos, tais como: renda,

investimento de capital, consumo, importacao e
exportacao;

d) indicadores dos setores da atividade econdmica,
com énfase no setor terciario.

Estudo da ordenagao geopolitica e
administrativa da area receptora

a) organizac¢ao institucional e legal;
b) grau de interven¢do do Estado;

¢) politicas basicas.

Estudo e previsdes do comportamento
do mercado de turismo na area
receptora

a) oferta - indicadores de ocupagdo dos
equipamentos receptivos e medidas de ocupacao dos
espacos de recreacao;

b) quantificacdo e qualificagdo do trafego turistico
para caracterizagao e classificagcdo dos fluxos em
fun¢do de permanéncias, solicitagdes de
equipamentos € outras variaveis de consumo e
medidas de intensidade de participacdo nas varias
atividades de recreacao e entretenimento.

Diagnéstico do turismo na area
receptora, analisando seu potencial de
influéncia no processo de
desenvolvimento econdmico

Conhecidos em profundidade os elementos
constitutivos das relagdes do sistema, pode-se partir
para a elaboragao do progndstico da situagao da area
receptora, que necessariamente exigira eventuais
ajustes para atingir o equilibrio de mercado.

Fonte: Elaborado pelo autor a partir das defini¢des descritas por Beni (2002).
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O autor conclui que o turismo moderno se caracteriza, fundamentalmente, “[...] pela
supersegmentacdo da demanda, a flexibilizacdo da oferta, e a distribuicdo e a busca de
rentabilidade na integracao regional e consequentes economias de sistema, no lugar de
economias de escala”. (BENI, 2002, p. 18).

Como consequéncia da complexidade que uma defini¢do abrangente e consensual do
turismo implica, as tentativas de conceituacdo do sistema turistico deverdo considerar
caracteristicas e anseios proprios de cada época, o que nos remete a preocupacdes associadas,
na atualidade, a influéncias que o conceito de sustentabilidade propde ao examinarmos a
atividade turistica — considerando aspectos econdmicos, ambientais e sociais — como capaz de
estabelecer uma referéncia que nos direcione para a pratica do turismo sustentavel.

Caracterizado pelo que ¢ sustentavel, ou durdvel, o conceito de sustentabilidade gerou,
a partir da década de 1960, a consolidagdo de um novo modelo de desenvolvimento
consubstanciado por preocupacdes internacionais com os limites de desenvolvimento
econdmico do planeta, diretamente relacionado ao “[...] modelo de consumo vigente, aos
efeitos negativos da acumulacdo e do desperdicio, e aos riscos da degradagdo do meio
ambiente”. (MINISTERIO DO TURISMO, 2007, p.16).

Como resposta ao amplo debate sobre a crise ecoldgica caracteristica da década de
1970, o conceito de desenvolvimento sustentavel surgiu no final da década de 1980, apos a
criagdo da comissio de Brundtland®. No entanto, “[...] embora ja na sua defini¢io se apoie nos
chamados trés pilares da sustentabilidade — o ambiental, o econdmico e o sociocultural — ¢
ainda um discurso muito restrito as duas primeiras dimensdes”. (CRESTON, 2014, p.20).

O crescimento econdmico €, portanto, apenas parte do desenvolvimento, ndo podendo
ser considerado um fim em si mesmo ao levarmos em conta aspectos ambientais, sociais,
culturais e histéricos por ele influenciados. “Embora necessario, esse crescimento nao ¢
garantia de qualidade de vida nem deve ser encarado sempre como positivo, uma vez que
pode produzir graves consequéncias ambientais”. (MINISTERIO DO TURISMO, 2007, p.
17).

> No ano de 1984, a ONU criou a Comissdo Mundial sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento. Trés
anos depois, publicou-se o documento Nosso Futuro Comum ou Relatorio Brundtland, onde foram
reconhecidas “[...] as limitagdes do uso intensivo de recursos naturais, o impacto das disparidades
entre as nagoes ricas e pobres, e a importancia de uma politica global capaz de promover condigdes
de sobrevivéncia ao género humano, que segundo o proprio relatorio, estariam em sério risco”.
(MINISTERIO DO TURISMO, 2007, p. 17).
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Pensado a partir da ideia de sustentabilidade e de desenvolvimento sustentavel, o
conceito de turismo sustentavel ¢ relativamente recente e sua discussdo emerge na década de

1990. Em 1998, a OMT o define como:

[...] aquele que € ecologicamente suportavel a longo prazo, economicamente
viavel, assim como ética e socialmente equitativo para as comunidades
locais. Exige integracdo no ambiente natural, cultural ¢ humano, respeitando
a fragil balanga que caracteriza muitos destinos turisticos, em particular as
pequenas ilhas e as areas ambientalmente sensiveis. [...] Nesta perspectiva, o
turismo sustentdvel, na sua vasta ¢ complexa abrangéncia, envolve:
compreensdo dos impactos turisticos, distribuicdo justa de custos ¢
beneficios, criagdo de empregos locais diretos e indiretos, fomento de
negocios lucrativos, inje¢do de capital com consequente diversificacdo da
economia local, interagdo com todos os sectores ¢ segmentos da sociedade,
desenvolvimento estratégico e logistico de redes de transporte,
encorajamento ao uso produtivo de terras consideradas marginais (turismo
no espaco rural), e auxilio para os custos de conservacdo ambiental.
(BRITO, 2012, p.250).

Nota-se, portanto, a necessidade de ponderagdes que considerem a pratica da atividade
turistica, quando associada ao conceito de turismo sustentdvel, como aquela que abrange uma
visao holistica de suas ag¢des e consequéncias, devendo responder a demandas que, além do
aspecto econdmico, tenham como objetivo assegurar aos destinos turisticos a manutencao de
identidades socioculturais e a sustentabilidade ambiental. Nesse sentido, destacamos a
importancia que a valorizagdo do patriménio cultural, identificado em comunidades
receptoras do turismo, apresenta como instrumento para novas apropriagdes € boas praticas
capazes de conscientizar os individuos diante de tais desafios.

Em relacdo ao Turismo Cultural Sustentavel, o que se pretende sdo experiéncias
positivas por parte do visitante em relacdo ao patrimonio historico e cultural e determinados
eventos culturais, o que favorece a percepcdo de seus sentidos e contribui para a sua

preservacao.

Vivenciar significa sentir, captar a esséncia, e isso se concretiza em duas
formas de relagdo do turista com a cultura ou algum aspecto cultural: a
primeira refere-se as formas de interagdo para conhecer, interpretar,
compreender e valorizar aquilo que € o objeto da visita; a segunda
corresponde as atividades que propiciam experiéncias participativas,
contemplativas e de entretenimento, que ocorrem em funcdo do atrativo
motivador da visita. (MINISTERIO DO TURISMO, 2010, p. 16).

A valorizagdo dos bens culturais torna-se, portanto, pressuposto da sua utilizagdo pela
atividade turistica, sendo capaz de promover e manter sua dinamica ao considerar a

permanéncia no tempo como simbolo de memoria e de identidade coletiva, além de contribuir
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para a difusdo de conhecimento e facilitar o acesso e usufruto por parte da comunidade local e
dos turistas, que devem conviver em harmonia ao disporem de beneficios reciprocos.

Para a melhor compreensao do que se entende como turismo cultural, a terceira edi¢ao
do caderno Turismo Cultural: orientagoes basicas, publicado pelo governo brasileiro, em
2010, define as caracterizagdes de algumas modalidades do segmento, considerando aqueles

temas e areas onde a diversidade cultural brasileira apresenta maior potencial.

Quadro 2 — Segmentos do Turismo Cultural no Brasil

Ocorre em func¢ao de deslocamentos motivados pela visita a
monumentos, acompanhamento ou rememoragao de fatos
Turismo Civico histéricos, observagdo ou participagao em eventos civicos que
representem a situacao presente ou da memoria politica e
historica de determinados locais.

Pautado pelas atividades turisticas decorrentes da busca
espiritual e da pratica religiosa em espagos e eventos
relacionados as religides institucionalizadas,
independentemente da origem étnica ou do credo. Sua pratica
se da através de peregrinagdes e romarias, roteiros de cunho
Turismo Religioso religioso, retiros espirituais, festas, comemoragdes e
apresentacoes artisticas de carater religioso, encontros e
celebragdes relacionados a evangelizacao de fiéis, visitacao a
espacos e edificacdes religiosas (igrejas, templos, santuarios,
terreiros), realizagdo de itinerarios e percurso de cunho
religioso e outros.

Relativo a atividades turisticas decorrentes da busca da
espiritualidade e do autoconhecimento em praticas, crengas €
Turismo Mistico e rituais considerados alternativos. Entre as atividades tipicas
Turismo Esotérico desse tipo de turismo pode-se citar as caminhadas de cunho
espiritual e mistico, as praticas de meditacdo e de energizacao,
entre outras.

Constituido por atividades turisticas que envolvem a vivéncia
de experiéncias auténticas e o contato direto com os modos de
vida e a identidade de grupos étnicos. Nele se considera o
patrimonio historico e cultural como elemento de identidade e
diferenciagdo de um determinado grupo, bem como as
interacdes sociais que ocorrem entre este grupo e a sociedade
em seu entorno. Busca-se, pela sua pratica, estabelecer um
contato proximo com a comunidade anfitrid, participar de suas
atividades tradicionais, observar e aprender sobre suas
expressoes culturais, estilos de vida e costumes singulares.

Turismo Etnico
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Turismo Cinematografico

Caracterizado pelos deslocamentos motivados para a visita¢ao a
locais ou atragdes que tiveram apari¢dao no cinema ouna TV,
dentro do contexto da producao audiovisual em que esta
inserido, sendo considerado um tipo de turismo especifico do
segmento cultural.

Turismo Arqueoldgico

Motivado pelo interesse ou desejo de conhecimento de aspectos
pertinentes a culturas passadas, a locais onde se encontram
vestigios materiais representativos de processo evolutivo do
homem no planeta, tendo como elemento motivador de sua
pratica o patrimonio arqueoldgico, ou os chamados sitios
arqueoldgicos.

Turismo Gastrondmico

Entendido a partir da articulacdo da atividade turistica com a
oferta gastrondmica, que deve estabelecer uma conexao com a
identidade da cultura local ao compartilhar os valores e
costumes de um povo. Sua pratica se caracteriza pela
participacao em eventos gastrondmicos cujo foco de
comercializacdo ¢ a gastronomia tipica de determinada
localidade e a visitagdo a roteiros, rotas e circuitos
gastronomicos, além da oferta encontrada em bares,
restaurantes e similares.

Enoturismo

Ocorre em fun¢do de deslocamentos motivados para o
conhecimento do processo da producao de vinhos, realizando
visitas a vinhedos e vinicolas, fazendo parte da experiéncia a
degustacao de vinhos e de seus derivados. Além disso, pode-se
caracterizar como uma atividade do segmento a visita¢ao a
festivais de vinhos e/ou mostras de vinhos onde a motivagao
principal da viagem seja a degustacdo de vinhos.

Turismo Ferroviario

Em uma primeira analise, poderia ser considerada uma
classificagdo do turismo quanto ao meio de transporte utilizado
na viagem (segmentac¢ao dos meios de transporte), quando a
finalidade da viagem ¢ a utilizag¢ao de trens, ou melhor, a
realizacdo de “passeios sobre trilhos” — atrativos cuja
singularidade contribui para a diversificagdo da oferta turistica
brasileira. Contudo, como os atrativos habitualmente utilizados
estao associados ao segmento de Turismo Cultural, o turismo
ferroviario pode ser considerado um tipo de turismo deste
segmento.

Fonte: Elaborado pelo autor a partir das defini¢des descritas no caderno Turismo Cultural: orientagoes
basicas (MINISTERIO DO TURISMO, 2010)

Percebe-se, portanto, inimeras possibilidades de constru¢ao de produtos associados a

pratica do Turismo Cultural Sustentavel, considerando a valoriza¢do do patrimonio cultural
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nacional e atendendo a busca cada vez maior pela ampliacdo dos conhecimentos relativos a
cultura de determinado local, por parte dos viajantes, que demostram uma tendéncia atual que

valoriza as chamadas “experiéncias auténticas”.

Assim, para desenvolver o segmento de Turismo Cultural e seus tipos, ¢é
necessario, em primeiro lugar, saber quais s3o as suas principais
caracteristicas e abrangéncias. E também fundamental compreender as
motivagdes ¢ o perfil dos turistas que buscam as experiéncias expressas
nesse segmento, que desempenha importante papel no processo de
caracterizacdo e fortalecimento da identidade de wum territorio.
(MINISTERIO DO TURISMO, 2010, p. 31).

A definicao de produtos relacionados ao Turismo Cultural Sustentdvel esta associada,
dessa forma, ao processo de construgdo identitaria especifico de cada regido acolhedora, sobre
o qual Rodrigues (2009) considera que a sociedade constroi e reproduz sua identidade através
do apego constante ao passado mitologico, historico e, principalmente, simbdlico-religioso.

Revelam-se, assim, as inimeras e variadas relagdes entre patrimonio e identidade.

O patrimonio faz recordar o passado; ¢ uma manifestacdo, um testemunho,
uma invocacao, ou melhor, uma convocagdao do passado. Tem, portanto, a
funcdo de (re)memorar acontecimentos mais importantes; dai a relagdo com
o conceito de memoria social. A memoria social legitima a identidade de um
grupo, recorrendo, para isso, do patrimonio. (RODRIGUES, 2009, p. 4).

Tendo em vista a afirmacdo da memoria social caracteristica de uma regido turistica, o
Turismo Cultural Sustentavel passa a ter um sentido educativo ao ser pautado pela visitagao,

conhecimento e valoriza¢ao do patrimonio cultural. Melo e Cardoso (2015) ressaltam que:

A educacdo patrimonial como mediadora da atividade turistica, ao promover
o contato, a socializacdo e a apropriagdo do patrimonio pelos turistas,
contribui nesta tarefa da produgdo do ser humano genérico, ou seja, constitui
uma forma de realizacdo do trabalho educativo. Para isso é necessario
planejar a atividade turistica com o patrimonio na intencionalidade de
produzir esta socializagdo e apropriacdo, assim como ¢ necessario o
planejamento de um projeto de educagao patrimonial. (MELO; CARDOSO,
2015, p. 1061).

Richards (2009) entende que, futuramente, um dos maiores desafios do turismo
cultural sera assegurar sua sustentabilidade. O autor aponta para o crescimento da demanda
por esse tipo de turismo, considerando que, cada vez mais, regides e cidades buscam por

icones culturais como forma de dar suporte a identidade local e como motivo para atrair
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turistas. Além disso, “[...] quanto mais as cidades rumam em dire¢do a constru¢do de icones
globais, mais a competicao entre elas aumenta”. (RICHARDS, 2009, p. 5).

Vista como uma preocupacao universal, a conservacao do patriménio cultural,
material e imaterial, requer uma politica de preservacdo que, a0 mesmo tempo em que
democratiza o acesso, garante sua salvaguarda e previne sua destrui¢ao, o que coloca em jogo
diversos interesses, especialmente os que envolvem a propriedade particular e as politicas
publicas, gerando, muitas vezes, conflitos entre pontos de vista publicos e privados que
confrontam a apropriacdo do patriménio como elemento de cultura e a posse do mesmo como

possibilidade econdmica de lucro.

As ameagas aos patrimonios sdo diversas, desde as causas naturais, dadas
pela exposi¢do e pelo tempo, elementos inexoraveis dos patrimonios
materiais, como as ameacas advindas das relagdes sociais, em especial nos
paises politicamente instaveis, em que as mudancas poderiam levar a
destruicdo dos patrimonios culturais. O turismo também foi considerado
como elemento que poderia ser pernicioso para este objetivo de preservagao
e conservagdo do patrimonio, haja vista que através desta atividade muitas
pessoas visitam os patrimonios e pode haver, com isso, problemas de varias
espécies para o bem cultural. (MELO; CARDOSO, 2015, p. 1070).

Ao considerar que os viajantes procuram o conhecimento e o desfrute do lugar por ele
visitado, Barretto (2000) afirma que as formas como sua atividade se apropria das ofertas
encontradas nos destinos constituem, atualmente, “[...] os grandes parametros para a
classificagdo dos turistas e seu enquadramento em categorias socioantropologicas”.
(BARRETTO, 2000, p. 23). A interacao entre o turista e o local visitado indica, portanto, os
tipos de turismo mais adequados para a otimizagdo e a prote¢ao do meio ambiente natural e
cultural.

Baseando-se nos modelos criados para o conhecimento das formas de interagdo do
turista com o meio, inicialmente propostos por Eric Cohen, em 1972 ¢ 1979, denominados
“modelos interacionais”, bem como no modelo desenvolvido por Valene Smith, em 1979,
muito semelhante as propostas anteriores, Barretto (2000) considera sua valiosa contribui¢ao
para permitir a defini¢do, por parte do planejador, de qual tipo de turista se pretende para o
nucleo receptor.

Esclarecendo que os modelos propostos diferenciam os chamados “turistas de massa”
e os turistas que organizam suas proprias viagens, havendo uma categoria intermediaria de
viajante denominado “turista charter”, que apresenta determinados comportamentos de um
“turista explorador” e, em outros momentos, de um “turista de massa”, Barretto (2000)

considera que:



44

[...] do ponto de vista dos impactos no nucleo receptor, os modelos de ambos
0s autores mostram que os turistas de massa e os buscadores de prazer sdo os
que ocasionam 0s maiores impactos no ambiente e na cultura, embora sejam
0s que menos contato tém com a populagdo local. Os ndémades e
exploradores (Cohen, 1979), os exploradores de elite, fora do esquema e
inusuais (Smith, 1979), e os existenciais, experimentais e experienciais
(Cohen, 1979) ocasionam pequeno impacto no nucleo receptor, ao passo que
os turistas de massa organizada (Cohen, 1972), a massa incipiente ¢ 0s
charter (Smith, 1979), e os diversionarios e recreacionistas (Cohen, 1979)
ocasionam grandes impactos no ambiente tanto natural quanto cultural. A
razdo disto estd, fundamentalmente, na procura de uns e outros durante a
viagem, que depende ndo de seu nivel economico, mas, sim, de seu nivel
cultural. (BARRETTO, 2000, p. 24).

Relativamente ao chamado “turista de massa”, Barretto (2000) afirma que, quando um
grande numero desse tipo de viajante aporta em um determinado destino, possuidor de
patrimonio historico, “[...] somado a todos os problemas ambientais, surge a problematica de
conciliar a necessidade de protecdo com a percepcao de invasao ou invasdo real dos espagos
historicos por grandes contingentes [de turistas]”. (BARRETTO, 2000, p. 26).

A autora contrapde a defini¢do do turista de massa, chamado de “institucionalizado”,
aos outros tipos de viajantes, considerados “ndo institucionalizados” e afirma que “[...] uma
das propostas de turismo de interesse especifico que pode ser praticada por um grande nimero
de pessoas sem chegar a massificacdo ¢ a do turismo baseado no legado cultural”
(BARRETTO, 2000, p. 27), ressaltando que os interesses dos turistas “ndo
institucionalizados” ndo dependem de sua condi¢do socioecondmica, mas sim, de sua

formacao, nivel de escolaridade e historico cultural.

Sdo, em sua maioria, consumidores de servigos, de paisagens urbanas, de
comodidades, de encenagdes, de cultura ndo material, diferentemente do
turista de massa, comprador de souvenirs. Esses turistas levam para casa
mais a lembran¢a do momento vivido do que uma peca para colocar na
estante da sala para que amigos vejam a “prova concreta” da viagem, que
proporcionara o desejado status social. (BARRETTO, 2000, p.27).

Como consequéncia do desafio que o planejamento ideal requer para que possam ser
mensurados os impactos dos viajantes sobre a comunidade acolhedora e seu ambiente natural
e cultural, tornam-se necessarias politicas de preservacao guiadas por decisdes geralmente
associadas a posigdes ideologicas ligadas aos representantes dos poderes executivo e
legislativo estabelecidos nos destinos receptores, o que ndo condiz com uma agdo de
neutralidade e requer um debate maior em relacdo a posicdo do Estado diante de uma

sociedade capitalista.
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No momento atual de hegemonia do modelo de estado neoliberal [...], cuja
maior caracteristica ¢ a sua omissdo sobre as questdes mais relevantes
socialmente como educacéo, saude, saneamento basico etc., parece claro que
o investimento em politicas culturais em geral, e especialmente politicas de
defesa do patrimdnio cultural, ndo sejam prioridades. Mas, o que ¢ a propria
contradi¢do neste caso, o mesmo Estado omisso quanto ao patrimoénio é o
responsavel por articular e desenvolver as politicas de preservacdo do
patriménio. O tombamento ¢ responsabilidade de um Estado que, apesar de
indicar os elementos patrimoniais para o tombamento, ndo possui condi¢des
nem vontade politica de realizar a sua manutengao, o que se configura numa
situagdo paradoxal. (MELO; CARDOSO, 2000, p. 1071).

Refletindo sobre tal situagdo, os autores concluem que a pressao da sociedade civil em
relacdo ao desenvolvimento e a realizacdo de projetos turisticos de carater instrucional que
considerem a preservagdo do patrimonio torna-se fundamental para acdes do Estado que
garantam a mediacao educativa do uso publico desse patrimdnio, capaz de tornar-se “[...] uma
poderosa ferramenta para o desenvolvimento de politicas de turismo nas cidades, ampliando a
atratividade e gerando experiéncias turisticas culturais enriquecedoras”. (MELO; CARDOZO,
2000, p. 1072).

Apesar do conceito de desenvolvimento sustentdvel ter sido definido hd algumas
décadas e de constatarmos a popularizacdo de seus preceitos e sua incorporacao pelo setor do
turismo através de planejamentos progressivos, sua aplicacao relativa ao turismo cultural, de
forma concreta, continua a ser um grande desafio. Mesmo com o avango tedrico e a
diversidade de propostas para a medi¢do de sua eficacia, quando nos remetemos as dimensdes
econdmicas, ambientais e socioculturais caracteristicas da no¢ao de sustentabilidade, nota-se
que ainda ha muito a se fazer.

A necessidade de metodologias de medicdes operacionais e realistas que garantam a
efetiva agdo de um Turismo Cultural Sustentavel torna-se, portanto, imprescindivel diante do
acelerado crescimento do setor de turismo em func¢ao dos impactos por ele causados sobre
meio ambiente, o patrimdnio cultural, as identidades coletivas de comunidades acolhedoras e
a satisfacdo dos viajantes.

Tendo como parametro tal objetivo, parece-nos fundamental a constru¢do de um
ambiente democratico, harmonico e participativo entre poder publico, iniciativa privada,
terceiro setor e comunidade, capaz de promover a integragdo € cooperagao intersetorial, com
vistas a sinergia na atuacdo conjunta entre todos os envolvidos, direta e indiretamente, na

atividade turistica de uma determinada localidade, para que a mesma possa planejar e decidir
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seu proprio futuro, de forma participativa, respeitando os principios da sustentabilidade
econdmica, ambiental, sociocultural e politico-institucional.

Constatada a interdependéncia entre os conceitos de Patrimonio Cultural, Memoria
Social Identitaria e Desenvolvimento Sustentdvel, fundamentais a pratica do que aqui
consideramos como Turismo Cultural Sustentavel, propomos, a seguir, uma introdugdo aos
aspectos que denotam fundamental importincia a evolucdo atual das Tecnologias de
Informagao e Comunicagdo (TIC) quando buscamos meios capazes de incentivar um
comportamento voltado para o turismo sustentavel associado a preservagao do patrimdnio
cultural. As reflexdes iniciais, abaixo descritas, servem de introducdo ao capitulo subsequente,

no qual expomos uma revisao tedrica mais abrangente sobre o assunto.

2.5 TURISMO CULTURAL SUSTENTAVEL E LITERACIA TURISTICA

O contetdo do Curso on-line de Literacia Turistica — promovido em Portugal pelo
Projeto de Investigagao Cientifica e Desenvolvimento Tecnologico (IC&DT) “MovTour”,
cujo objetivo geral foi valorizar turisticamente o patriménio cultural através da criagao de um
modelo (Modelo MovTour) replicivel em outras regides —, esclarece que, inicialmente
utilizado nos paises anglo-saxdes, o termo [iteracy ndo possui uma tradugdo direta para
muitos idiomas, sendo que, uma definicdo simples — a capacidade de ler e escrever — passa a
produzir um debate conceitual amplo e diverso, apontando para definigdes mais complexas,
dentre as quais se destacam as consideracdes de Mallows (2017), indicadas como referéncia

teorica do citado curso:

Ler e escrever sdo competéncias fundamentais. Nao s6 sdo necessarios para
estudarmos mais, como também s3o cruciais para nos ajudar a entender e a
envolver com o mundo que nos rodeia. Nesse sentido, a literacia ¢ altamente
contextual —o que nos ¢ exigido fazer com nossa literacia ¢ sempre
contextualizado — situado dentro de um determinado cendrio sociocultural.
Na verdade, tornou-se comum referir-se a literacias, em vez de literacia, para
enfatizar o fato de que a literacia € uma pratica social e, portanto, ndo existe
uma forma de literacia de que todos precisem. Em vez disso, todos nds
precisamos (e usamos) literacias diferentes dependendo do nosso grupo
social ou profissional [...]; os tipos de atividades em que nos envolvemos
[...]; e os diferentes contextos sociais e institucionais em que atuamos [...].
(MALLOWS, 2017, recurso on-line).

A partir das consideragdes acima propostas, a definicdo de uma literacia digital ¢é

associada a
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[...] capacidade que um individuo tem para desempenhar, de forma efetiva,
tarefas em ambientes digitais — incluindo a capacidade para ler e interpretar
as midias, para reproduzir dados e imagens através de manipulacao digital, e
avaliar e aplicar novos conhecimentos adquiridos em ambientes digitais.
(LOUREIRO; ROCHA, 2012, p. 4).

oo

A literacia digital pressupde, desse modo, competéncias funcionais associadas

(oo

criatividade, ao pensamento critico, & compreensdo cultural e social, & colaboragao,
capacidade de pesquisar, selecionar informacdo e comunicar de forma efetiva e segura. As
competéncias relativas a literacia digital, de acordo com Loureiro e Rocha (2012),
demandariam, portanto, oito elementos-chave relacionados aos seguintes pontos: 1)
criatividade; 2) pensamento critico e avaliativo; 3) compreensdo cultural e social; 4)
colaboracdo; 5) capacidade de pesquisar e selecionar informacdo; 6) comunicacdo efetiva; 7)
seguranca eletronica e, por fim; 8) competéncias funcionais.

Tais elementos suscitariam questdes relativas a salvaguarda da propriedade
intelectual, individual e coletiva, conforme Aires (2015), que considera sua relevancia e

credibilidade, sugerindo que:

A literacia na era digital associa-se as praticas sociais do dia-a-dia, a
participacdo em multiplas comunidades de significado, aos contextos
mediados por instrumentos diversos que exigem uma grande variedade de
competéncias especificas. Neste sentido, o conceito de literacia, ou melhor,
de literacias digitais que defendemos, ¢ complexamente social, midiatizado,
digital e multimodal. (AIRES, 2015, p. 4).

Revela-se, assim, a importancia da constru¢ao do conhecimento promovido em rede
e as consequéncias relacionadas a tal acdo, associadas ao dominio de competéncias
relacionadas ao consumo e a produ¢do de informagdes em meios digitais. Competéncias,
essas, “[...] geralmente entendidas como uma combinag¢do de conhecimentos, habilidades e
atitudes consideradas necessarias para um contexto determinado”. (FERRES; PISCITELLI,
2015, p. 3).

As defini¢oes de literacia digital, quando associadas ao propdsito de um turismo
sustentavel, dizem respeito a relevancia do aparato tecnologico para a analise e a escolha de
um destino turistico, iniciadas no planejamento das viagens com a facilidade de acesso a
informacdes (mapas, guias, aplicagdes colaborativas, etc.) e a capacidade de simplificacdo de
processos inerentes a atividade turistica — antes, durante e apds a viagem — valendo-se cada

vez mais de dispositivos moveis geolocalizados e conectados em rede, e da possibilidade de

uma espécie de “antecipagdo de experiéncias” em funcdo do grande volume de imagens e
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videos, relatos e plataformas de avaliacdo de servigos disponibilizados, que transformam e
valoram a pratica do turismo. Por outro lado, o crescente impacto da tecnologia no processo
de tomada de decisdes do turista exige que o setor se mantenha atento a sua presenga em
meios digitais e a reputagdo de seus servigos e produtos, criando um ciclo no qual o viajante
satisfeito compartilha experiéncias e influencia outras pessoas em relacdo a escolha de
destinos turisticos.

Conforme Pires (2004), a evolu¢dao das TIC influencia o crescimento da atividade
turistica, fazendo com que os consumidores passem a tomar conhecimento de outras regioes,

paises e culturas, despertando o desejo de viajar.

Outro efeito da evolu¢do das comunicagdes ¢ a redugdo dos contatos
pessoais. Cada vez mais os contatos serdo desenvolvidos via Internet,
videoconferéncia, fazendo que o papel dos escritorios virtuais cresca. As
pessoas passardo a trabalhar em suas residéncias, reduzindo o numero de
contatos pessoais. Evidentemente, essa situagdo criara no homem moderno a
busca por estes contatos interpessoais e o turismo se apresenta como grande
mecanismo para satisfazer essa vontade. (PIRES, 2004, p. 25).

A partir das defini¢des de literacia digital aqui ressaltadas, sugerimos a identificacao
de comportamentos e agdes voltadas para uma proposta de “literacia turistica”, em que
condutas e competéncias relacionadas a utilizagdo das tecnologias digitais deverao considerar
a dimensdao das relagdes humanas que constituem o fazer turistico, apontando para um
discernimento critico em relagdo a analise e a producao de informacgdes veiculadas nas midias
digitais capazes de fomentar a pratica do turismo sustentavel.

Destacamos, portanto, a necessidade de atribuir a atividade turistica maior
consciéncia relativa a importancia que o processo de desenvolvimento sustentavel possui para

a sua pratica, considerando, conforme Pires (2004), que:

Tendo em vista a aproximagdo humana ao meio ambiente de inumeras
formas e com os mais variados objetivos, em nenhum outro momento da
historia se fez tdo importante refletir e discutir estas duas instancias: turismo
e ambiente natural (que incorpora também os aspectos culturais). O turismo
depende da qualidade do ambiente natural, das pessoas e dos recursos, ¢ sem
a devida integragdo desses fatores interdependentes dificilmente havera
desenvolvimento sustentavel. (PIRES, 2004, p. 46).

Sobre a intensificacdo das relagdes do homem consigo mesmo e com o ambiente que
o circunda, no que diz respeito a vivéncia do lazer, Pires (2004) afirma que ela ndo aponta,
necessariamente, para uma finalidade ou devir “positivo”, “desejavel” ou mesmo “correto”.

Por isso, a atividade turistica, quando associada a sustentabilidade, deve se atentar para a
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complexidade dos fatores envolvidos ao analisarmos ou propagarmos, através do meio digital,
especificidades e peculiaridades ambientais, econdmicas e socioculturais proprias de cada
local.

Considerando a riqueza que a diversidade cultural possibilita para diferentes formas
de existéncia em um ambiente de relagcdes heterogéneas, iniciativas amparadas na utilizacao
das midias digitais como meio de divulgagdo dos destinos turisticos — ao identificarem o
carater imprescindivel associado ao desenvolvimento sustentdvel —, seriam capazes de nos
conduzir para “[...] um devir criativo, no qual o cuidado consigo mesmo e com o mundo seja
uma constante” (PIRES, 2004, p. 47).

Tendo por base as defini¢des acima expostas e associando-as aos principios inerentes
a valorizagao da diversidade cultural — consubstanciada pelo patrimonio edificado, pela
morfologia urbana e pelos ritmos e ritos locais que conferem lastro a lugares unicos e
influenciam a pratica do Turismo Cultural Sustentdvel —, consideramos que a proposta de uma
“literacia turistica” estaria vinculada a ideia de alfabetizagdo midiatica e informacional,
supostamente capaz de oferecer o discernimento critico necessario para a produgdo € o
compartilhamento de informagdes que contribuam para a afirmagao do patriménio historico e
sociocultural de uma determinada regido, identificando e propagando suas identidades, com
foco no conceito de sustentabilidade.

Iniciativas que incentivem boas praticas relacionadas a “literacia turistica” estariam
aptas a atingir, portanto, uma fun¢ao multiplicadora, gerando a producao, a divulgacao e o
consumo de um variado material, em que se poderia verificar a adequada utilizacao das
midias digitais moveis como capaz de incentivar, atualmente, a atividade turistica que
considere os aspectos socioculturais, ambientais e econdmicos proprios do conceito do
desenvolvimento sustentavel.

Visto como fenomeno social, cultural ¢ econdmico que envolve a circulacao de
pessoas para paises ou lugares fora de seu ambiente habitual, para fins pessoais ou
comerciais/profissionais, o turismo tem implicagdes na economia, na natureza € na
constituicdo do meio ambiente, sobre a populagdo local do destino visitado e sobre os proprios
turistas. Dessa forma, em funcdo do amplo espectro de interessados envolvidos ou afetados
pelo turismo, reforcamos a necessidade de uma abordagem holistica para o seu
desenvolvimento, gestdo e monitoramento.

Acreditamos, por fim, que a pratica de uma “literacia turistica” devera pautar-se pela
intermedia¢do das midias digitais méveis — cada vez mais utilizadas pelos viajantes e pelas

comunidades acolhedoras —, baseando-se no conceito de Turismo Cultural Sustentavel, que se
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torna vidvel quando, influenciados por atitudes que consideram o desenvolvimento
sustentavel, de acordo com o que aqui descrevemos, valemo-nos dos recursos que essas
midias oferecem para o acesso, a producao e o compartilhamento de informagdes em rede.
Ressaltamos, ainda, o comprometimento por parte do usuario dessas tecnologias com as
necessidades e os desejos identificados ao aliarmos a fruicdo proporcionada pela atividade
turistica a garantia de afirmagdo da diversidade cultural, patrimonial e identitaria, encontrada

nos mais variados destinos turisticos.
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3 MiDIAS DIGITAIS MOVEIS E EDUCACAO PATRIMONIAL

Identificadas as sinergias entre os conceitos de patrimonio cultural, memorias sociais
identitarias e turismo sustentavel, bem como a necessidade de uma “literacia turistica” capaz
de orientar a producdo e o consumo de conteido por meio das midias digitais, refletimos
inicialmente, no presente capitulo, sobre consideragdes que apontam para o atual
protagonismo da cultura, em seu aspecto industrial e massivo, no contexto de uma sociedade
cada vez mais mediatizada e midiatizada®. Em seguida, procuramos apreender possiveis
relagdes entre trés principios: 1) o reconhecimento da necessaria condi¢do de sustentabilidade
atrelada a pratica da atividade turistica cultural; 2) a afirmagao da importancia de salvaguarda
e da valorizagdo do patriménio como referéncia a diversidade cultural e, por fim; 3) a
possibilidade de utilizacdo das midias digitais moveis como recurso para impulsionar tais
finalidades. Buscamos apresentar, para tanto, exemplos de solucdes e aplicagdes tecnologicas
atualmente utilizadas em acdes voltadas para a educag¢dao patrimonial, com énfase no que

anteriormente descrevemos como Turismo Cultural Sustentavel.

3.1 CULTURA E TECNOLOGIAS DIGITAIS NO CONTEXTO CONTEMPORANEO

Uma das caracteristicas mais significativas da contemporaneidade ¢, sem duvida, a
capacidade de mediagao e midiatizagdo proporcionada pelas TIC. Ao expor a atualidade
estratégica da semiodtica, Santaella (2020) fala de sua afirmac¢do como nova ciéncia, ocorrida
entre os anos de 1960 e 1970, a partir da Europa Central e dos Estados Unidos, justamente nas
décadas em que se deu o climax da cultura de massas. Segundo a autora, quando se diz
respeito a “[...] comunicagdo e cultura, nunca se deve perder a dimensao do tempo, pois o
imediato engana”. (SANTAELLA, 2020, p. 15). Com os novos aparelhos trazidos pela
Revolugao Industrial para a produgao, reprodugdo e difusao de diversificados tipos de signo, o

universo da cultura e da vida cotidiana deixou de ser exclusivamente verbal. Novos tipos de

6 Santaella (2013) descreve o conceito de “ecologia das midias” como proprio de uma sociedade
mediatizada e midiatizada, sendo que tais termos sdo distintos e definidos como sendo, o primeiro,
associado a mediagdo, conceito epistemoldgico traduzido pelos diversos signos de toda natureza e, o
segundo, como o processo de circulagdo e difusdo desses signos. A autora aponta para a existéncia
de uma “ecologia das midias”, que se consistiria de “[...] tecnologias de informacao e comunicagao
e de todas as comunidades culturais a que elas ddo origem e nelas se desenvolvem de acordo com os
protocolos, praticas, instituigdes e poderes que lhes ddo forma e as dinamizam”. (SANTAELLA,
2013, p.7).
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signo passaram, desde entdo, a habitar nossos lares, fato este que serve como referéncia para o
entendimento do atual estado de coisas emergido da revolucdo digital.

Santaella (2020) ressalta a condi¢do atual do computador como uma espécie de midia
de todas as midias produtoras de signos, que nele se misturam e se complementam em

velocidade instantanea.

Instaurou-se com isso a comunicacao planetaria, a galaxia da internet, hoje
inundada por midias sociais, motores de busca, aplicativos. E, junto com isso
tudo, engendrou-se a inteligéncia coletiva, sempre paradoxal e contraditoria,
hoje monitorada pelos algoritmos de inteligéncia artificial. Estes, a sua
maneira, dao conta da avalanche de dados que correm pelos ares e que ja
estao se abrigando nas proprias coisas ao nosso redor. (SANTAELLA, 2020,

p. 16).

A autora acredita que, para exercermos a cidadania em uma sociedade como a atual,
“hipercomplexa” e potencializadora da ‘“hipersociabilidade”, devemos desenvolver a
capacidade de fazer perguntas acerca de tudo que lemos, vemos e escutamos. Dai a
necessidade de distingdo entre “[...] diferentes linguagens e midias, suas naturezas
comunicativas especificas e suas injungdes politico-sociais”. (SANTAELLA, 2013, p. 7).

Santaella (2013) aponta para a existéncia de uma “ecologia das midias” que aciona,
sobretudo, a cognicdo humana e produz repercussdes cruciais na educacdo. Novos habitos
mentais e sua influéncia sobre novos modos de agir estdo, assim, intimamente conectados a
novas maneiras de processar a cultura na contemporaneidade. O corrente estagio de
desenvolvimento tecnoldégico atuante na chamada “ecologia das midias” possibilita, portanto,
a generalizada interconexao entre pessoas, objetos e dados em redes globais. Tal caracteristica

advém de um contexto em que, como defendido por Hall (1997),

[...] a cultura passa a penetrar cada recanto da vida social, fazendo proliferar
ambientes secundarios, mediando tudo. [...] Ela é um elemento-chave no
modo como o ambiente doméstico ¢ atrelado, pelo consumo, as tendéncias e
modas mundiais. [...] Elas mostram uma curiosa nostalgia em relacdo a uma
“comunidade imaginada", na verdade, uma nostalgia das culturas vividas de
importantes "locais" que foram profundamente transformadas, sendo
totalmente destruidas, pela mudanga econdomica e pelo declinio industrial.
(HALL,1997, p. 22).

O autor considera que, com a centralidade adquirida pela cultura, a identidade
extrapola um “eu, verdadeiro e unico”, podendo ser melhor conceituada como “[...] as
sedimentagdes através do tempo daquelas diferentes identificagdes ou posigdes que adotamos

e procuramos ‘viver’, como se viessem de dentro”. (HALL, 1997, p. 26). Contudo, Hall
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(1997) evidencia que um conjunto especial de circunstancias, sentimentos, historias e
experiéncias Unicas e peculiarmente nossas, como sujeitos individuais, formam nossas
identidades, que passam a ser culturalmente constituidas.

A cultura se configura, entdo, como uma das condi¢des constitutivas das praticas
sociais, o que faz com que toda pratica social possua uma dimensao cultural. Dessa forma,

arranjos de poder discursivo ou simbolico fazem com que nossas condutas e agdes sejam

[...] moldadas, influenciadas e [...] reguladas normativamente pelos
significados culturais. Uma vez que a cultura regula as praticas e¢ condutas
sociais, neste sentido, entdo, ¢ profundamente importante quem regula a
cultura. A regulacao da cultura e a regulacdo através da cultura sdao desta
forma, intima e profundamente interligadas. (HALL, 1997, p. 41).

Em outro momento, o autor se refere ao conceito de “cultura” como um dos mais
complexos das ciéncias humanas e sociais, afirmando que, por muito tempo, houve um
confronto entre a chamada “alta cultura” de uma época — constituida pelo somatorio de
grandes ideias representadas nas obras classicas da literatura, da pintura, da musica e da
filosofia — e a “cultura de massa”, ou “cultura popular”, cujo sentido seria mais moderno e se
refere “[...] as formas amplamente distribuidas pela musica popular, publicagdo, arte, design e
literatura, ou atividades de lazer e entretenimento que compdem o quotidiano da maioria das
‘pessoas comuns’”. (HALL, 2016, p. 19). Nota-se, porém, segundo Hall (2016), que mais
recentemente a palavra “cultura” passou a ser utilizada como referéncia ao que € caracteristico
do “modo de vida” de um povo, de uma comunidade, de uma nagdo, ou de um grupo social,
referindo-se, ainda, aos “valores compartilhados” de um grupo ou de uma sociedade.

A partir do aspecto centralizador da cultura, defendido por Hall (1997), em sua relacao
com o consumo, entendemos como necessaria a reflexao sobre processos que caracterizam o
contexto atual, marcado por um ambiente de intensiva troca de informagao, onde o poder de
difusdo das midias digitais moveis adquire em sua propagacdo um aspecto “viral” de
disseminagdo e as trocas culturais permeiam as relagdes humanas.

Procuramos descrever, no capitulo anterior, a intima ligagdo entre o conceito de
patrimonio historico — que passou por um alargamento e abrange na atualidade, de forma mais
democratica, as diversas representagdes materiais € imateriais da cultura — e os estudos sobre
a memoria coletiva. Huyssen (2004) afirma que, recentemente, a emergéncia da memoria
passa a ser uma das preocupagdes culturais e politicas mais representativas das sociedades
ocidentais. “A disseminagdo geografica da cultura da memoria € tdo ampla quanto € variado o

uso politico da memodria [...]. Em suma, a memoria tornou-se uma obsessdo cultural de
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propor¢des monumentais em todos os pontos do planeta”. (HUYSSEN, 2004, p. 16). O autor
ressalta a atualidade dos debates sobre memoria nacional e sua estreita relacdo com os efeitos
da midia global, afirmando que a globalizacdo e a forte reavaliacdo do respectivo passado
nacional, regional ou local deverdao ser pensados juntos, independentemente das diferengas e
especificidades de suas causas.

Acreditamos, portanto, que a atividade turistica capaz de reconhecer e valorizar a
importancia do patrimonio cultural e da memoria coletiva na contemporaneidade pode ser
motivada por questionamentos que reflitam sobre a posi¢do de “centralidade da cultura”
defendida por Hall (1997), em um contexto tecnoldgico marcado pela mobilidade e pela
comunica¢do em rede entre diversos atores em que, segundo Santaella (2013), a j& erodida
fronteira entre o humano e o animal passa a ser acompanhada da “perturbadoramente borrada”
fronteira entre o0 mundo humano ¢ o mundo dos objetos, com a emergéncia da chamada
“internet das coisas™”’.

A autora considera a existéncia de uma atual explosdo das chamadas “tecnologias de
seducao”, caracteristicas das midias digitais moveis, capazes de criar conexdes entre o fisico e

o virtual.

A experiéncia sincronica de uma interface movel espacial, para corpos
parados ou em movimento, com o ambiente fisico ndo mediado cria uma
vivéncia espacial hibrida, entre o sintético e o fisico, em um contexto de
novas formas de interagdo social e de praticas econOmicas, politicas e
culturais antes inexistentes. Sdo vivéncias que desbordam do acesso a
informacdo e das praticas comunicativas temporarias, recombinantes,
abertas, multiautorais, intersticiais e arritmicas, responsaveis pela cadéncia
em frenesi, na cacofonia das mega cidades-ciborgues da contemporaneidade.
(SANTAELLA, 2013, p. 47).

Para melhor compreendermos o processo gerador do contexto contemporaneo,
destacamos que a relacdo entre cultura e tecnologia adquire um novo padrio com a
convergéncia entre midia digital, computadores e telecomunicagdes, fazendo surgir o atual
ambiente tecnoldgico, caracterizado pelo advento e crescente popularizagdo do uso da
internet. Tal ambiente demarcaria uma nova espacialidade virtual, definida por Levy (1999)

como o “ciberespaco”,

7 Santaella (2013) afirma que as redes sem fio e, portanto, mdveis, sdo a tonica tecnologica do
momento e disponibilizam um tipo de comunicacdo ubiqua e pervasiva “[...] que esta comecando a
se insinuar nos objetos cotidianos com tecnologia embarcada, a tdo falada internet das coisas.
(SANTAELLA, 2013, p. 8).
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[...] novo meio de comunicacdo que surge da interconexao mundial dos
computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicacao digital, mas também o universo oceanico de informagdes que
ela abriga, a’ssim como 0s seres humanos que navegam e alimentam esse
universo. (LEVY, 1999, p. 17).

Levy (1999) também define o que ele chama de “cibercultura” como aquilo que
especifica “[...] o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de
modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespago”. (LEVY, 1999, p. 17). Ao questionar a utiliza¢do do termo “impacto”, quando
relacionado ao reflexo das novas tecnologias da informagao sobre a sociedade e a cultura, o
autor considera a possibilidade de que as tecnologias também sejam “produtos” de uma
sociedade e de uma cultura. Dessa forma, as verdadeiras relacdes entre cultura, sociedade e
técnica “[...] ndo sdo criadas com ‘a’ tecnologia (que seria da ordem da causa) e ‘a’ cultura
(que sofreria os efeitos), mas sim entre um grande nimero de atores humanos que inventam,
produzem, utilizam e interpretam de diferentes formas as técnicas”. (LEVY, 1999, p. 17).

Por sua vez, Santiago (2007) sugere que teorias relacionadas ao atual contexto
tecnologico, baseadas na influéncia das TIC, passam por mudangas muito rapidas, fazendo
com que o conceito de ciberespaco ja apresente indicios de corrosdo, “[...] & medida em que
cada vez mais as fronteiras entre as espacialidades concreta e virtual vém desaparecendo,
abrindo um caminho para um sentimento de continuidade e unido entre ambas”.
(SANTIAGO, 2007, p. 49).

Nesse contexto, a chamada “era da informacdo”, constituida, conforme Castells
(2002), pela convergéncia tecnoldgica e pela informatizagdo total das sociedades
contemporaneas, experimenta, atualmente, uma nova fase que, segundo Lemos (2005), pode
ser chamada de “era da conexdo”, caracterizada pela “[...] emergéncia da computagdo ubiqua,
pervasiva (pervasive computing, permeante, disseminada), ou senciente”. (LEMOS, 2005, p.
1). Essa fase apresenta como caracteristica principal a radicalizacdo da populariza¢do do uso
da internet, iniciada na década de 1980, valendo-se, agora, do desenvolvimento da
computacdo modvel, da popularizagao dos telefones celulares, das redes sem fio de acesso a

internet e redes caseiras de proximidade. Tal radicalizagdo provoca

[...] transformagdes nas praticas sociais, na vivéncia do espago urbano e na
forma de consumir e produzir informagao. [...] Trata-se da ampliacdo de
formas de conexao entre homens ¢ homens, maquinas ¢ homens, ¢ maquinas
e maquinas motivadas pelo nomadismo tecnolégico da cultura
contempordnea e pelo desenvolvimento da computacdo ubiqua [...], da
computacdo senciente [...] € da computacdo pervasiva, além da continuagdo
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natural de processos de emissdo generalizada e de trabalho cooperativos.
(LEMOS, 2005, p. 2).

O autor considera que novas praticas associadas ao espago urbano surgem com a
interface entre a mobilidade — tomada por ele como ideia central para o conhecimento das
novas caracteristicas das cidades contemporianeas — o espaco fisico e o ciberespaco,
apresentando novas questdes em relagao ao que se considera como espago publico e espago
privado, a privacidade e a relagdo social em grupo. Ha, portanto, uma reconfiguracao do
espaco e do tempo, capaz de colocar as maquinas e os objetos computacionais imersos no

quotidiano, de maneira quase invisivel e de forma onipresente.

O celular passa a ser um “teletudo”, um equipamento que ¢ a0 mesmo tempo
telefone, maquina fotografica, televisdo, cinema, receptor de informagdes
jornalisticas, difusor de e-mails ¢ SMS, WAP, atualizador de sites [...],
localizador por GPS, tocador de musica [...], carteira eletronica... Podemos
agora falar, ver TV, pagar contas, interagir com outras pessoas por SMS,
tirar fotos, ouvir musica, pagar o estacionamento, comprar tickets para o
cinema, entrar em uma festa e até organizar mobiliza¢des politicas e/ou
hedonistas [...]. O celular expressa a radicalizagdo da convergéncia digital,
transformando-se em um "teletudo" para a gestdao movel e informacional do
quotidiano. De medium de contato inter-pessoal, o celular esta se
transformando em um media massivo. (LEMOS, 2005, p. 7).

Em tal conjuntura, a compreensdo dos telefones celulares “inteligentes” como
instrumentos capazes de aumentar as possibilidades de emissdo e recep¢do de informagdes
amplia a capacidade de comunicag¢do, porém, ndo garante o enriquecimento do processo
comunicativo. Lemos (2005) considera que a sociedade contemporanea nao dispoe,
necessariamente, de uma ampliagdo das formas de comunicagdo humana, mas da maior
disseminagdo de instrumentos de informacdo, em que a utilizacdo do “[...] celular como
‘controle remoto da vida’ ndo garante a constru¢ao de uma sociedade da comunicacdo aberta,
melhor ou em dire¢ao ao entendimento”. (LEMOS, 2005, p. 9).

Ao afirmar que a atual “era da conexao” ¢ efetivamente sem fio, Lemos (2005) aponta
para o crescimento de zonas de acesso a internet wi-fi, capazes de gerar novas praticas e
novos usos do espago urbano que vao, aos poucos, constituindo os lugares centrais dessa era.
O autor ressalta, ainda, que o mais importante passa ser a pauta da democratizacao do acesso
pelo espirito de compartilhamento, responsavel por fazer da internet um fenomeno social.
Para tanto, Lemos (2005) cita como exemplo a disponibilizagdo de acesso gratuito a internet
como possibilidade de agregar valor aos servigos de hotéis, restaurantes, cafés e usudrios

comuns, reafirmando o surgimento de novas praticas de mobilizacdo social nas metrdpoles
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contemporaneas. Tal processo, caracteristico da “era da conexdo”, ¢ responsavel, dessa forma,

pelas relagcdes entre tecnologia digital, comunicagdo, massa, multiddo, mobilidade e conexao.

A era da conexdo parece estar colocando em sinergia espaco virtual, espago
urbano e mobilidade. Depois de séculos de esvaziamento do debate politico
no espacgo publico, esse fendmeno mostra o desgaste das atividades politicas
classicas ¢ a emergéncia de novas formas micro-politicas de agdo. As mobs,
por serem reunides de pessoas em torno de uma performance sem carater
politico, ou com carater politico explicito revelam, por assim dizer, sua mais
radical dimensdo social. Ativismo global, hedonismo, micro politica e
nonsense, marcas da pos-modernidade, sdo ai evidentes. (LEMOS, 2005, p.
15).

O autor conclui que uma verdadeira mudanca de paradigma contribui para o
surgimento de novas praticas e usos da informatica, posta em curso gragas a emergéncia dos
“computadores coletivos moveis”, onde a internet movel aproxima o homem do “[...] desejo
de ubiquidade fazendo emergir uma nova cultura teleméatica, com novas formas de consumo
de informagdo e com novas praticas de sociabilidade [...]” (LEMOS, 2005, p. 15), com
repercussdes sobre a propria aparéncia das ruas urbanas do século XXI e uma relagdao cada
vez mais intrinseca entre os espagos fisicos da cidade e o espago virtual das redes telematicas,
0 que aponta para a necessidade do desafio da gestdo informacional, comunicacional e
urbanistica das cidades passar pelo reconhecimento do atual momento, onde se destacam a
conexao ¢ a mobilidade.

Ao verificarmos a inter-relagdo entre os espacos fisicos da cidade e o espaco virtual
estruturado pelas midias digitais moveis, com suas repercussdes sobre o comportamento
humano, conforme Lemos (2005), retomamos as conclusdes de Santiago (2007) a respeito de
experiéncias que envolvem o patrimonio cultural, a memoria social e a midia digital, capazes

de indicar caminhos para novas reflexdes sobre os temas. O autor afirma que

A riqueza maior dessas experiéncias residiria na mesclagem entre as
espacialidades concreta e virtual, quando novos saberes sao construidos. A
passagem do patrimdénio ao ambiente virtual pode gerar novos
conhecimentos que acabariam retornando ao objeto concreto na forma de
uma ampliacdo de sua compreensdo. (SANTIAGO, 2007, p. 128).

Diante da citada “mesclagem” entre os espacos concreto e virtual, percebe-se um
grande potencial para aplicagdes que promovam a inclusdao digital ligada ndo somente a
democratizagdo de acesso, mas também direcionada aos estudos sobre os bens culturais,
expandindo os limites de conhecimento relativo ao patrimonio. Além disso, as experiéncias

caracterizadas pela nao-linearidade, proprias do meio digital, ndo apresentam um produto
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completamente fechado, mas a possibilidade de substituir sequéncias ordenadas, que “[...]
dariam lugar a ‘meios’ e que gerariam outros ‘inicios’ ou a ‘fins’ que gerariam outros ‘meios’
e ‘comecos’ [...]” (SANTIAGO, 2007, p. 128), especialmente quando envolvidos em agdes
colaborativas e multidisciplinares, proporcionando uma compreensao ampliada e complexa do
bem cultural. Para tanto, Santiago (2007) considera que experiéncias digitais relacionadas ao
patrimdnio cultural devem apresentar multiplas informac¢des sem perder sua referéncia
concreta.

Ressalta-se, por fim, que a possibilidade de uma relacdo hibrida entre os espagos
fisicos e o espaco virtual torna-se real em uma sociedade que desfruta, atualmente, da
“hipermobilidade” e da “hipersociabilidade” onde, conforme Santaella (2013), as midias de
comunica¢do sdao as mesmas midias que nos fornecem o acesso. Desse modo, o advento da
internet e seu potencial comunicativo passam a produzir um deslocamento da esfera publica
para a imaterialidade caracteristica das redes da midia eletronica e dos sistemas de
informacao.

Ao constatarmos, de acordo com Hall (1997), o protagonismo da cultura no contexto
contemporaneo, impulsionado pela facilidade de conexao através da comunicagdo pervasiva,
ubiqua e senciente, identificada por Lemos (2005), e diante do deslocamento da esfera publica
para a midia eletronica e para os sistemas de informagdo, conforme apontado por Santaella
(2013), procuramos descrever, a seguir, as relagdes, antecedentes e contemporaneas, entre os
meios de comunicagdo e possiveis novas formas de constru¢ao da memoria social, cultural e
patrimonial. Para tanto, apresentamos, de acordo com o proposto por Santiago (2007), uma

evolucdo historica da relagdo entre as midias e o patrimonio cultural.

3.2 MIDIAS DIGITAIS MOVEIS E PATRIMONIO CULTURAL

Ao defender a preservagdo do patriménio cultural e da memdria coletiva, Santiago
(2007) destaca o papel historico e fundamental exercido pelos meios de comunicacdo para
identificar, atualmente, possiveis novas formas de constru¢do da memoria e preservagao do
patrimonio diante das tecnologias informacionais baseadas na midia digital. O autor parte da
definicdo etimolégica da palavra midia® para discorrer sobre os “estudos da midia”,

considerando que:

8 Evoluida da palavra inglesa media, plural de medium, termo de origem latina relativo a “meio”, que
passa a ser entendida, a partir dos anos de 1920, em termos gerais, como 0s meios que sustentam ou
mantém a comunicagdo. (SANTIAGO, 1997).
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Diante da verificagdo de que ela influenciaria comportamentos e atitudes,
além de ser também capaz de influenciar ou determinar identidades culturais
e sociais [...], no decorrer do século XX surgiram diversas teorias que
procuraram descrevé-la — as chamadas Teorias da Comunicagao.
(SANTIAGO, 2007, p. 27).

Ao questionar de que forma os meios de comunicacdo contribuem para a construgao
da memoria social e para a preservacao do patrimonio cultural, Santiago (2007) sustenta a
proposta de Le Goff (2006 apud SANTIAGO, 2007), que organiza a evolugdo da memoria

social frente a midia dominante de momentos historicos, divididos em cinco contextos:

1) nas sociedades sem escrita; 2) na Pré-Historia a Antiguidade, durante a
passagem da oralidade a escrita; 3) na Idade Média, quando ha um equilibrio
entre o oral e o escrito; 4) no século XV com a invencdo da imprensa; e
finalmente 5) com os desenvolvimentos das midias eletronicas.
(SANTIAGO, 2007, p. 31).

O autor procura relacionar tais momentos aos estudos sobre os meios de comunicagao
realizados por Debray (1994 apud SANTIAGO, 2007), que apresenta o conceito de
“midiasfera”, entendido como o meio ambiente de transmissdo e, a0 mesmo tempo, de
transporte das mensagens e dos homens, sendo dividida historicamente em quatro, de acordo
com a evolugdo da midia: 1) a “mnemosfera”, correspondente ao momento 1 de Le Goff
(2006 apud SANTIAGO, 2007), e definida como o meio ambiente de transmissao oral que
precedeu a inven¢do do alfabeto fonético; 2) a “logosfera”, caracterizada pela atividade
manuscrita e oral, que corresponderia aos momentos 2 e 3; 3) a “grafosfera”, marcada pela
reprodu¢ao mecanica da escrita e associada ao momento 4 e, por fim; 4) a “videosfera”, em
que se desenvolveu a gravacao analogica e digital dos signos sonoros e visuais, relacionada ao
momento 5.

A partir das relagdes acima sugeridas, Santiago (2007) propde uma associa¢do entre
memoria, patrimonio cultural e cada uma das fases da “midiasfera”, apresentada por Debray
(1994 apud SANTIAGO, 2007). Para descrever a relagao entre memoria e patrimonio cultural
na “mnemosfera”, o autor destaca a oralidade e as possibilidades criativas que envolviam
todos os sentidos como meio de transmissao da memoria, onde, de acordo com McLuhan
(1969 apud SANTIAGO, 2007), havia a predominancia da audi¢do como fator que contribuia
para a interdependéncia entre os membros de cada agrupamento humano. Sao destacados,
ainda, os estudos de Le Goff (2006 apud SANTIAGO, 2007), que apontam para trés grandes

interesses relativos a memoria coletiva caracteristicos do momento: “[...] a idade coletiva do
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grupo [...], o prestigio das familias dominantes [...] € o saber técnico transmitido por formulas
praticas fortemente ligadas a magia religiosa”. (SANTIAGO, 2007, p. 33).

Ao relacionar memoria e patriménio cultural a “logosfera”, Santiago (2007) esclarece
que se trata de um periodo marcado pela transicdo, com a predominancia da tradi¢ao oral na
comunica¢do sendo substituida gradualmente apds o aparecimento da escrita baseada no
alfabeto fonético, o que, segundo McLuhan (1971), teria provocado o fendmeno da
“destribaliza¢do” do homem, que se separou da comunidade e se tornou, propriamente, um
individuo. Santiago (2007) entende que a escrita fonética revolucionou o entendimento da
memoria coletiva, contribuindo para o surgimento da civilizacdo. Baseando-se nos estudos de
Le Goff (2006 apud SANTIAGO, 2007), que consideram o surgimento da escrita fonética
como o que possibilitou a inscrigdo comemorativa em monumentos relacionados a
acontecimentos memoraveis, o autor ressalta a ligagdo do documento escrito a um suporte
especialmente destinado a escrita.

Nota-se, portanto, que com a passagem da oralidade a escrita, houve uma extensao
fundamental das possibilidades de armazenamento da memodria, que “[...] pode sair dos
limites fisicos do nosso corpo para se interpor quer nos outros, quer nas bibliotecas [...]”
(SANTIAGO, 2007, p. 35), permitindo o surgimento de uma “memoria artificial”.

Face a importancia que a memdria transmitida pela oralidade detinha em um contexto
ainda iletrado, como o da Idade Média, sendo gradativamente substituida pela escrita fonética,
Santiago (2007) destaca que foi nos séculos XII e XIII que se estabeleceu uma cultura escrita
na Europa, ndo mais confinada aos mosteiros. “No entanto, foi s6 a partir de 1456, com a
impressao da Biblia por Johann Gutenberg, que inventou a prensa grafica na Europa por volta
de 1450, que se inicia uma nova midiasfera, a grafosfera [...], com implicacdes importantes
em relacao a memoria social”. (SANTIAGO, 2007, p. 38).

E nesse momento que ocorre, conforme Nora (1993), a associa¢do da memoria aos
chamados “lugares de memoria”, com o surgimento de arquivos, museus e bibliotecas, em
detrimento das transmissdes de valores orais entre as geragdes. Ao citar a consagrada
afirmag¢ao de McLuhan (1971), de que “os meios de comunicagao sdo extensdoes do homem?”,
o autor esclarece que ela se refere a condigdo da tipografia como capaz de provocar
consequéncias psiquicas e sociais que alterariam os limites e padrdes da cultura,
considerando, ainda, que “[..] a memoria social foi profundamente afetada pelos
desdobramentos da utilizacdo da imprensa no Ocidente”. (SANTIAGO, 2007, p. 40). Neste
sentido, Santiago (2007) apoia-se nas observacdes de Fentress e Wickham (1992 apud

SANTIAGO, 2007) para afirmar que, com os livros impressos, inicia-se progressivamente o
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desaparecimento da mnemonica e prevalece, entre os historiadores, um modelo textual de

memoria que passa a ser a expressao da predisposicao geral da cultura moderna letrada.
Santiago (2007) se atenta para o fato de que o advento dos impressos coincide com a

primeira conceituagdo da Historia como disciplina, realizada pelos humanistas do

Renascimento, o que teria criado

[...] a condicdo necessaria para que se constituisse a no¢do de monumento
historico, que desembocaria, mais adiante, na ideia de patrimonio histdrico
nacional, que por sua vez formaria, ja na segunda metade do século XX, a
nog¢do mais abrangente de patrimonio cultural, baseando-se nos preceitos das
Cartas Patrimoniais.” (SANTIAGO, 2007, p. 42).

Por fim, o autor se refere a Le Goff (2006 apud SANTIAGO, 2007) para acrescentar
que a propria ideia de documento também surgiu na “grafosfera”, difundindo-se no século
XVII e adquirindo, no século XIX, o sentido moderno de documento historico.

Para associar memoria e patrimonio cultural a era da “videosfera”, Santiago (2007)
parte da afirmag¢dao de Debray (1994 apud SANTIAGO, 2007) que relaciona o periodo ao
surgimento da técnica audiovisual, com a transmissao analogica e digital de dados, modelos e
narragdes sendo realizada principalmente através das telas, iniciada em meados do século
XIX, com a invencao do telégrafo elétrico, inaugurando a era da comunicagdo instantanea e
ubiqua, aliando-se a outros meios de transmissdo utilizados, desde entdo, como o telefone, o
radio a TV, o computador e, mais recentemente, a internet. Ao citar McLuhan (1971), o autor

99 ¢¢

afirma que os novos meios de transmissdo surgidos na “videosfera” “[...] permitiram a

comunicagdo através de varios sentidos (visdo, audi¢do) que haviam sido perdidos quando as
tradigdes orais cederam espago aos meios escritos, depois do advento da imprensa [...]”
(SANTIAGO, 2007, p. 44), o que teria proporcionado a humanidade novas possiveis
vivéncias, através da midia eletronica, capazes de “retribalizar” comunidades distantes,

criando a chamada “aldeia global”.

Foi também durante a videosfera que se consolidou a atual nocdo de
patriménio cultural. Em meados do século XIX, houve a constitui¢do dos
chamados patrimonios historicos nacionais [...]. A partir disso, ocorreram
discussoes acirradas sobre o sentido de preservacdo e do restauro de tais
patriménios [...]. A evolu¢do final, que levou o patriménio histérico a
configurar-se como patrimonio cultural, mais abrangente, servindo para
designar todo um conjunto de bens culturais, sejam eles “historicos”,
“artisticos” ou ‘“‘arquitetonicos”, se deu através das chamadas Cartas
Patrimoniais, editadas ao longo do século XX e inicio do século XXI, por
organizacdes internacionais. (SANTIAGO, 2007, p. 44).
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Apo6s o desenvolvimento dos meios de transmissdo digital, em meados do século XX,
surge um novo paradigma tecnologico, segundo Castells (2002), que provoca alteragdes em
nossa compreensao sobre a tecnologia, a arte, a educacdo e o trabalho. Partindo de tal
preceito, Santiago (2007) afirma que as interfaces graficas estdo cada vez mais movendo-se
em dire¢do da chamada comunicacdo ubiqua, amparada na ideia de que, com o
desenvolvimento tecnologico, a computacdo teria deixado as estacdes de trabalho e os
computadores pessoais, passando a habitar o ambiente € os objetos cotidianos ao nosso redor
e, finalmente, tornando-se invisivel as pessoas e sensivel as formas humanas mais naturais de
comunicagao.

Ao analisar as potencialidades de salvaguarda e disponibilizagdo de bens culturais
diante da crescente popularizacdo das TIC, Santiago (2007) ressalta a possibilidade de
armazenagem de todo tipo de documento, por meio de sua digitalizacdo, seja ele um
depoimento oral, um texto, uma imagem, ou um video, com a vantagem desses documentos
ndo se “desgastarem” com o tempo.

Para o efetivo uso da comunicacao diante de um contexto marcado pela “digitalizagao
dos bens culturais”, o autor sugere um processo capaz de usufruir das possibilidades
oferecidas por ambientes hibridos ou mesclados, caracterizados pela ampliacao da realidade
fisica através dos meios digitais, onde é permitida, por exemplo, a apresentacdo do patrimonio
cultural em niveis ndo lineares de leitura. A potencialidade caracteristica de tais recursos

tecnologicos esta, assim, atrelada a trés fatores essenciais:

A comunicag¢do: o modo de acessar o contetdo referente ao patrimonio
cultural /meméria com o emprego da midia digital; [...] A virtualiza¢do: o
modo de converter o contetido referente ao patrimonio cultural/memoria com
o emprego da midia digital; [...] E os sistemas: o modo de organizar a
informacao referente ao patrimonio cultural/memoria com o emprego da
midia digital. (SANTIAGO, 2007, p. 55).

Tendo em vista as proposigdes de Santiago (2007) sobre a organizacao e a evolugao
das concepgdes sobre patrimonio cultural e memoria social relacionadas as midias dominantes
de cada momento histdrico, partimos para a reflexdo sobre o atual contexto tecnologico, no
qual a relagdo entre os espagos virtuais compartilhados pela utilizagdo das midias digitais
moveis, especialmente através dos smartphones, seriam supostamente capazes de estimular
experiéncias individuais ou coletivas, objetivando a pratica da educagdo patrimonial e do

Turismo Cultural Sustentavel.
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3.3 TECNOLOGIAS DIGITAIS ASSOCIADAS AO TURISMO E A EDUCACAO
PATRIMONIAL

Conforme exposto no capitulo anterior, o conceito de patrimdnio passou por um
alargamento historico que reviu seu contetido e limites, sendo considerado, atualmente, ao
lado da atividade turistica, como recurso estratégico “[...] para requalificar territdrios,
revitalizar tecidos econdmicos e sociais ou elevar a autoestima das populagdes, entre outros
objetivos [...]” (CARVALHO, 2018, p. 21), o que poderia contribuir para praticas
sustentaveis, em suas dimensodes economicas, ambientais e socioculturais. Ao reconhecermos
o potencial didatico-pedagdgico de novas tecnologias em uma era marcada pela conexdo e
pela mobilidade a elas associadas, interessa-nos investigar, a seguir, se a divulgacdo e o
compartilhamento em rede de informagdes sobre o patrimonio cultural, através das midias
digitais moveis, ¢ capaz de gerar um comportamento ativo, por parte do utilizador desses
dispositivos, despertando-o para a compreensdo do contexto histérico constituinte desse
patrimoénio e a verificagdo da necessidade de salvaguarda do bem cultural. Para tanto,
utilizaremos referéncias teodricas que nos sugerem algumas possibilidades, recorrendo a
exemplos praticos que consideramos pertinentes ao objetivo ora proposto.

Referindo-se as atuais teorias do desenvolvimento, Carvalho (2018) considera uma

nova configuragdo do patrimonio como recurso estratégico.

As principais tendéncias do lazer ativo em geral e do turismo em particular
enfatizam a valorizagao e integracao desses recursos diferenciadores através
de atividades e experiéncias cada vez mais personalizadas e TUnicas,
vinculadas ao conhecimento, criatividade, estética e valor simbolico, em que
as novas tecnologias de informacdo e comunicagdo desempenham um papel
cada vez mais decisivo em dominios como, por exemplo, a producio e o
acesso ao conhecimento e aos bens culturais, a divulgacao e o marketing ou
os instrumentos tecnologicos geradores de novas atividades e
territorialidades. (CARVALHO, 2018, p. 21).

O autor reforga, em sua analise, o interesse contemporaneo por paisagens ligadas ao

(13

seu papel de “sitios de memoria”, revelando-as como importante meio qualificado para
questionar a “construcdo da identidade” face a “politizagdo do espaco”, capaz de gerar, em
casos extremos, a destrui¢do de bens com significado patrimonial. Tal consequéncia seria
fruto de um processo social e culturalmente seletivo de ativacao e regulacdo que levam em
conta uma escala de valores e significados. Nesse contexto, o advento de novas tecnologias de

informagdo e comunicagdo ampliou o interesse pelo patrimoénio, bem como sua midiatizacao e
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difusdo, além de ter impulsionado o crescimento da atividade turistica e sua consequente
transformagao.

Ao considerar que na sociedade digital o dominio da tecnologia ¢ cada vez mais
relevante para aumentar o acesso a informacdo e a possibilidade de participagcdo direta,
encurtando distancias e eliminando barreiras, Carvalho (2018) aponta para a utilizagdo de
novos meios de comunicagdo a servico do patriménio como uma a¢do que influencia seu
processo e metodologia de representagdo, trazendo beneficios, tais como o amplo acesso a
informacdo para um publico crescentemente mais vasto e exigente. Surgem, portanto,
questionamentos relativos sobre o modo como as instituigdes responsaveis por sua
salvaguarda, valorizagdo e promog¢do, utilizam recursos digitais para possibilitar o
aprendizado sobre a histéria dos lugares e dos objetos, transferindo para o ambiente virtual a
interacao social em torno do patriménio.

Em relagdo ao turismo e suas organizagdes, o autor reconhece que, a partir da
utilizagdo da internet como uma importante plataforma de comunica¢do na “era digital”, o
desenvolvimento das TIC ¢ diretamente responsavel por mudangas ocorridas no setor,
contribuindo para o crescimento massivo da atividade e para o aumento da procura e da
oferta, ao desempenhar um papel relevante na diferenciacdo e na criacdo de valores
associados aos produtos turisticos.

Carvalho (2018) ressalta que a utilizagdo de termos como “turismo inteligente” ou
“destino turistico inteligente” sao designados a servigos, espacos e experiéncias turisticas que
resultam da adog¢do de recursos proporcionados pelas tecnologias de informacdao e
comunicagdo, amparada na inovagdo e em mudancas significativas, relativas ao planejamento
e a gestdo de produtos e destinos, bem como no que se refere ao comportamento dos turistas.

Sobre tais tendéncias e aplicacdes, o autor afirma que:

[...] a reflexdo atual sobre esta matéria [...] na area do turismo, inclui temas
tao diversos como o marketing digital (por exemplo, a influéncia que as
redes sociais tém no processo de tomada de decisdo de escolha de empresas
e destinos por parte dos turistas), os viajantes e as agéncias de viagens do
futuro, a comunicagdo em turismo virtual, a venda de lugares turisticos
através do ciberespaco, a gestdo turistica, os sistemas de sinalizagdo e
informacao turistica, entre outros. (CARVALHO, 2018, p.29).

Como exemplo pratico de aplicacdo dos recursos tecnologicos relacionados a
geolocalizagdo, capaz de gerar efeitos positivos, tais como a revelagdo de locais de
importancia patrimonial, o compartilhamento de imagens que retratam a singularidade local, o

comentario de experiéncias vivenciadas, a divulgagao de atributos diferenciados, a promog¢ao
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do marketing territorial, dentre outros, Carvalho (2018) reflete sobre o geocaching, um jogo
realizado a partir do uso de smartphones integrados com um receptor de GPS (Global
Positional System).

O autor explica que a ideia base do jogo € encontrar recipientes escondidos,
denominados geocaches (ou caches), georreferenciados através de coordenadas do sistema de
posicionamento via satélite GPS, e depois partilhar experiéncias ou aventuras no ambiente

virtual.

[...] 0 geocaching configura um lazer importante na capacidade de promogao
dos territorios. Na sua atividade, o geocacher, além de percorrer os
territorios, de logar as caches que encontra, partilha multiplas fotografias
que retratam a beleza dos locais, a sua singularidade, e a exceléncia; revela
locais de importancia geologica ou paisagistica; salienta a originalidade da
cache, ou seja, apos realizar a atividade, divulga uma significativa
quantidade de elementos graficos e comentarios de experiéncias que
funcionam como um verdadeiro processo de marketing “oferecido” aos
territorios, fazendo valer a expressdo “uma imagem vale mais do que mil
palavras”, sendo um reconhecido elemento e veiculo de divulgacdo dos
territérios. (ALVES; CARVALHO, 2015, p. 32).

Tal divulgacdo seria capaz de contribuir para o aumento do niimero de visitantes,
considerando que o “[...] percurso evolutivo do geocaching revela um crescimento bastante
significiativo: 92.000 geocaches em 2004; 2 milhdes, em 2013; 3 milhdes, em 04/2017.
(CARVALHO, 2018, p.31). Estima-se que o nimero de geocachers ultrapasse, atualmente, os
7 milhdes de pessoas.

Um exemplo do uso das TIC no campo de mediacao patrimonial ¢ a proposta de
criacdo de um “Jogo Sério”, empreendida por Camara (2018), tendo como objetivo a reflexao
teorico-metodologica orientada para um caso especifico: os “Caminhos do Romantico”,
localizados na cidade do Porto, em Portugal. O autor considera que, para a aplicagdo dos
chamados “Jogos Sérios” no ambito do patrimonio cultural, “[...] é necessario delimitar dois
conceitos fundamentais: mediacdo patrimonial (e cultural) e tecnologias digitais”.
(CAMARA, 2018, p. 15).

Em sua pesquisa, Camara (2018) compreende o “Jogo Sério” relacionado ao
patrimonio cultural a partir de uma abordagem metodologica para o seu planejamento,
baseada em elementos necessarios para atender sua vocagao pedagdgica e de entretenimento.
Apo0s o levantamento de processos historicos locais ocorridos no século XIX e a obtengdo de
dados para a elaboracdo da componente pedagdgica da atividade de mediacdo patrimonial,

Camara (2018) sugere a aplicacdo de um “Jogo Sério” para os “Caminhos do Romantico” a
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partir do modelo l6gico de desenvolvimento operacional de um programa de educacdo do

Museu da Cidade do Porto (MCD), em Portugal.

Assim, o visitante tem como objetivo coletar o maior niimero de historias
através da interagdo com os personagens ficticios, existindo um numero
minimo para que o jogo seja "vencido" ou completado. Ao longo do jogo, o
ato de coletar historias faz com que os mecanismos de bloqueio e
desbloqueio entrem em ag¢do, permitindo a exploracdo de novos lugares de
passagem, a interagdo com novos personagens e consequentemente a coleta
de novas histdrias, aproximando o jogador do seu objetivo final. (CAMARA,
2018, p.99).

Camara (2018) utiliza recursos multimidia, constituidos por textos, imagens, videos e
audios, para a elaboragdo das estratégias interpretativas, considerando-os como componentes
basicos para as narrativas digitais. O autor ressalta o entendimento de que os resultados de
aprendizagem podem ser adquiridos em diferentes prazos, de forma intensa ou superficial.

Como resultados a curto prazo esperados por parte dos utilizadores da solucao
proposta, Camara (2018) prevé: a aquisi¢do de informagdes sobre processos historicos e sua
relacdo com atividades e oficios realizados em seu contexto; a compreensao de conceitos
apresentados no decorrer do jogo e; a manifestagdo de atitudes positivas em relagdo a
experiéncia proporcionada pela atividade. Como resultados esperados a médio prazo, o autor
aponta para a possibilidade de: criagdo de consciéncia acerca da relevancia historico-cultural
da regido estudada; interesse e participacao dos visitantes em a¢des que procurem preservar o
patrimonio cultural; alteracdo positiva de comportamento do visitante em relagdo ao
patrimonio e entidades culturais; criagdo de memorias afetivas em relagao as experiéncias dos
visitantes e; o desejo de retorno ao local para a pratica de novas atividades educativas.

Para a aferi¢do dos resultados esperados, Camara (2018) propde como metodologia de
avaliacdo a escolha criteriosa e objetiva de recolha de informagdes, trabalhando com trés
dominios (objetivos educacionais, categorias dos resultados genéricos e varidveis de duragdo
temporal), o que pressupde o fornecimento de “[...] um conjunto multifacetado de
informagdes, como recomendam os especialistas em avaliagdes de programas em entidades
culturais”. (CAMARA, 2018, p. 111).

O desafio do geocaching, bem como o planejamento do “Jogo Sério” para a visitagao
da cidade do Porto, sdo exemplos, dentre inlimeros outros, que corroboram a possibilidade de
uso das TIC aplicadas a educacdo patrimonial. Em uma era onde a conex@o e a mobilidade
proporcionam a exploracao de espacos hibridos, permeados por sensagdes identificadas diante

das relacdes entre o real e o virtual, a aplicacdo de recursos tecnologicos capazes de cumprir
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uma fungdo didatico-pedagogica que almeje resultar em boas praticas relacionadas a atividade
turistica cultural constitui-se, a nosso ver, como uma potencial estratégia para a sensibilizacao
de comportamentos e agdes por parte de produtores e consumidores de informagdes
compartilhadas através das midias digitais moéveis.

Como constatado anteriormente, a capacidade de comunicagdo ubiqua dos dispositivos
moéveis, bem como sua atual condigdo pervasiva, influenciam novos hébitos e
comportamentos que proporcionam, a qualquer tempo, desde que disponivel o acesso a rede, a
“Interacao” entre as pessoas, ¢ delas com os cada vez mais variados objetos que as circundam.
Com vistas a possivel utilizagdo das TIC no processo didatico-pedagogico relacionado a
compreensdo da importancia do patrimdnio cultural quando associado a memoria e a
identidade de um destino turistico — capazes de contribuir para o fomento de a¢des em prol de
sua salvaguarda e valorizagao —, apresentamos, a seguir, praticas recomendadas e exemplos de
solucdes disponiveis atualmente, passiveis de utilizagdo com o propdsito que aqui

defendemos.

3.3.1 Interface e interatividade

Santaella (2013) afirma que a interatividade homem/maquina s6 é possivel gracas a
uma interface, definida a partir de “ambientes” que consentem a adaptagdo de dois ou mais
sistemas mutuos, o que permite a conversagao entre a maquina ¢ o humano. Por sua vez,
Montenegro (2019) ressalta que, para a correta decodificagdo da mensagem compartilhada em
um dispositivo tecnoldgico, torna-se fundamental a eficaz utilizacdo do mesmo, sendo que tal
decodificacdo se relaciona diretamente com a interface. O autor aponta para o fato de que a
interface melhor projetada ¢ aquela que ndo necessita de explicacdes nem requer indicagdes
para o seu uso, que passa a ser intuitivo.

Ao refletir sobre a interface digital e sua “hipermediagdo” como um sistema semiotico
de decodificacdo, Montenegro (2019) se refere a ela como um “dispositivo signico com carga
ideoldgica”, sobre o qual intervém os contextos, os usos e as logicas de seus criadores e
usuarios, individuais ou coletivos, situados em torno de uma ferramenta com uma estética pré-
definida, onde se constroem mediagdes e intercAmbios sociais, tecnologicos e culturais. Dessa
forma, por se tratar de uma ferramenta “tecno-sdécio-cultural”, a interface encontra-se, sempre,
em evolucdo, exigindo a participagdo ativa do usuario para tornar possivel a interagao,
compreendida como espago de troca de informacgdes e experiéncias, € como ponto de encontro

e desencontro entre o usudrio e o objeto por ele manipulado.
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Dai a necessidade do que Montenegro (2019) considera como uma “interface
mutante”, ndo estatica, para a divulgacdo do patrimdnio cultural e histdrico em ambientes
digitais. Por se tratar de uma narrativa nao ficcional, ou factual, tal divulgacdo deverd ser
reelaborada em cada colaboracdo gerada a partir de sua audiéncia, possibilitando uma
participagdo ativa, em constante mutagdo, sobre o contetido divulgado e aquilo que se conta
sobre a realidade existente, com técnicas e meios utilizados pela narrativa ficcional.

A partir do exemplo de museus virtuais (cibermuseus), considerados por Montenegro
(2019) como espacos centralizados de hipermidia da narrativa factual, o autor sugere a
utilizagdo de estratégias “transmididticas” e outras plataformas complementares, em constante
intercAmbio e variagdo, com a finalidade de motivar e congregar os usudarios da tecnologia
disponibilizada e os visitantes presenciais dos locais referenciados. Para tanto, compara o
museu ¢ a novela, pela necessidade de se desenvolver e manter, em ambos, uma poética capaz
de construir narrativas e estéticas de acesso. Montenegro (2019) considera, ainda, que a
potencialidade dos museus virtuais ¢ sustentada pelas noc¢des de “evocacao do leitor”, propria
das novelas, e de “um espago onde se mostram objetos”, como no caso dos museus. Dessa
forma, a narrativa factual dos museus virtuais devera ir além de um simples catalogo,
recriando e mostrando o objeto, novamente, em seu espaco/tempo, contando uma historia — e
seu uso — para que o espectador possa associa-lo a uma histéria propria, sendo capaz de
integrar uma comunidade sobre temas patrimoniais onde a geracdo do conhecimento ndo ¢é
mais hierarquizada a partir de autoridades especializadas em museu, artes e conservagao. Ao
contrario, essa forma de organizagdo social comunitaria que utiliza as plataformas
tecnologicas se une para descobrir, criar e trocar a mediag@o social ali existente.

Por fim, o autor conclui que as comunidades configuradas em torno das questdes
relativas ao patrimdnio cultural buscam “figuras de autoridade” capazes de canalizar seus
interesses, que lhes entregue outro tipo de contetdo, além daquele encontrado nos espacgos
oficiais, por isso buscam construgdes factuais mais proéximas do sentido estético-poético,
atentas as diversas subjetividades de seus usuarios, capazes de renovar suas recordagdes sem
deixa-las restritas a simples nostalgia. Montenegro (2019) sugere, portanto, uma similaridade
entre a divulgagdo do patriménio cultural e historico através das midias digitais —
especialmente em comunidades e redes sociais — e a pratica do turismo cultural e patrimonial,
cuja a¢do encontra-se mais relacionada a visita a um museu, do que a atividade turistica em si,
considerando-se que o publico de um museu também ¢ local e busca o aprofundamento em

tematicas especificas sobre a cidade ¢ a memoria.
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Como alternativa para boas praticas que fomentem sua constante mutagdo,
transformando-o em interface comunicacional e instituigdo social que oferece novas
mediacoes, Montenegro (2019) aponta para a possibilidade de o museu virtual proporcionar a
expansao dos universos de seus usudrios, proporcionando-lhes o alcance de novas
perspectivas, acessiveis por meio das narrativas factuais e da logica transmidiatica, capazes de
convoca-los a participagdo e organiza-los em comunidades. Tal possibilidade poderia, a nosso
ver, expandir-se também para a divulgacdo do patrimonio cultural de um determinado local,
com a utilizagdo das midias digitais méveis como mediadoras sendo capaz de despertar o
interesse, o0 engajamento e a participagdo dos usudrios, locais ou visitantes. Para tanto,
consideramos oportuno refletir sobre alternativas e solucdes relacionadas as TIC, capazes de

auxiliar a hipotese aqui proposta.

3.3.2 Midias digitais moveis e processos de aprendizagem

Santaella (2013) pondera que, mesmo sendo amplamente empregado entre os
especialistas em educacdo, o uso da expressao TIC oculta, por trds de uma suposta
generalidade, sutis e importantes distingdes que devem ser estabelecidas entre os diversos
tipos de tecnologias da informacdo e comunicacdo, & medida em que novos modelos
educacionais e processos de aprendizagem sdo introduzidos em cada novo estagio
tecnologico. Ao modelo educacional proporcionado pelas midias digitais, Santaella (2013)
associa as expressoes “educacdo on-line” ou ambientes virtuais de aprendizagem (AVA),

genericamente conhecidos como e-learning.

Diferentemente das midias massivas, as midias computacionais permitem
que os usuarios tenham controle sobre o fluxo de informacgdes, lidem com
informagdes em excesso ¢ descontinuadas, fagam parte de comunidades
virtuais, articulem ideias de forma muito rapida e desenvolvam o
pensamento critico. (SANTAELLA,2013, p. 230).

A autora destaca, ainda, o incremento recebido pelo e-learning com os aparelhos
moveis, que inaugurou um novo paradigma, o da m-learning, ou educacao on-line acrescida
de mobilidade. Esse tipo de modelo educacional permite a constante aprendizagem,
intensificando a criagdo e o compartilhamento do conhecimento.

Sobre a utilizagdo de aplicagdes para dispositivos moveis que visem a eficiéncia da
pratica didatico-pedagogica, Carvalho (2015) esclarece que o chamado “conectivismo” pode

ser considerado como uma nova forma de estar, aprender e interagir, apesar de ndo constituir,
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especificamente, uma teoria. Ao considerar o fato de que temos sempre a mao um smartphone
ou um tablet, a autora sugere que a utiliza¢ao dos dispositivos mdveis no contexto educativo e
formativo permite “[...] aprender em qualquer lugar e a qualquer hora, concretizando o mobile
learning (aprendizagem movel)”. (CARVALHO, 2015, p. 9).

A educacdo patrimonial pode valer-se, portanto, da imensa diversidade de aplicagdes
(apps), em sua maioria de carater intuitivo, para, conforme Carvalho (2015), possibilitar a
utilizacao dos dispositivos moveis no contexto didatico-pedagdgico. A autora apresenta trés
eixos principais de intervencdo para classificar tais solugdes, que se estruturam em um
contexto educativo e formativo: “sondar e testar”, “representar o conhecimento” e “desafiar a
aprender”.

As “sondagens e testagens” induzidas pelas apps permitiriam inquirir rapidamente os
participantes do processo de aprendizagem “[...] sobre determinada posicdo ou atitude
relativamente a uma tematica, evento ou ocorréncia. O resultado, visivel para todos, ¢
comentado e pode redirecionar a sequéncia da sessdo”. (CARVALHO, 2015, p. 11). Como
exemplos de aplicagdes para tal finalidade, Carvalho (2015) apresenta as seguintes solugdes:
Kahoot, GoSoapBox, Nearpod, Google Drive (Formularios) e Active Textbook. Tais
aplicagdes, relacionadas a criagdo dos chamados quizzes, valem-se de questionarios de
multipla escolha com correcdo automadtica, possibilitando a apresentagdo de um feedback
imediato ao usuario e, em alguns casos, uma explicacdo a resposta dada e um ranking com a
lista dos respondentes com melhor pontuagdo, o que pode gerar alguma “euforia” no
participante, proporcionada pela competicao e, assim, estimular o seu aprendizado.

Na condi¢do de alternativas para “representar o conhecimento”, as aplicacdes
desenvolvidas para dispositivos moéveis podem utilizar, de acordo com Carvalho (2015),
apresentacdes, mapas de conceitos, mapas mentais, nuvens de palavras, historias em
quadrinhos, digital storytelling ou podcasts. Como solugdes disponiveis para as
apresentacdes, a autora se refere aos apps Powtoon, Lensoo Create, Educreations, ShowMe,
Google Drive (apresentacdes) e Nearpod (slides). O Cmap Tools, o FreeMind e o
Mindmeister sao indicados para a criagdo de mapas de conceitos, constituidos por graficos
que representam conceitos e por linhas rotuladas, que representam as relagdes entre eles. Para
a constru¢do de mapas mentais, uma forma de organizar e representar o conhecimento
hierarquizado, ¢ citado o Text2MindMap. As nuvens de palavras, que formam a representacao
grafica dos termos dominantes num texto, podem ser construidas com a Tagxedo. Como
forma de representar o conhecimento e despertar a criatividade, a autora aponta para a

possibilidade de se contar historias utilizando recursos de videos, como no caso da digital
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storytelling, possivel de ser produzida com o Tellagami, ou uma historia em quadrinhos (HQ),
com o Toondoo, bem como uma narrativa em audio, ou podcast, com o Cogi, ou um e-book
interativo, com o Calaméo. Para trabalhar textos e imagens, € sugerida aplicacao ImageChef.

Como exemplo para a busca do objetivo de “desafiar a aprender”, Carvalho (2015)
apresenta o uso do QR Code, que fornece um cédigo de barras em duas dimensdes capaz de
ser lido pelos dispositivos moéveis. “E uma forma de demostrar e esconder. Sabe-se que nos
leva a algo, mas a vista desarmada nao se sabe aonde. Por outro lado, com esse cddigo que
ocupa pouco, pode-se dizer muito!”. (CARVALHO, 2015, p. 12). Dessa forma, a chamada
“realidade aumentada” (RA), caracteristica em tal aplicagdo, seria capaz de enriquecer com
informagdes os objetos que vemos, possibilitando o aumento da percep¢do e do aprendizado
sobre a realidade que nos circunda. Um exemplo de aplicacdo que permite tal funcionalidade
¢ 0 Aurasma.

Em outras circunstancias, atividades realizadas na natureza, em monumentos, em
centros historicos, na escola, ou em localidades peculiares, podem ser desenvolvidas,
conforme a autora, através de diversos exemplos, tais como a utilizagdo do geocaching, com a
app C: Geo, aprendendo-se a trabalhar com coordenadas inseridas no sistema GPS. Estudos
realizados através de cartdes digitais (flashcards) sdo apresentados como cada vez mais
populares: a aplicacdo StudyBlue cria os cartdes digitais, que podem ser usados em atividades
que exercitam a memoria, a resposta a questionarios ou as revisdes. Grupos de trabalho
podem ser organizados com o Team Up, que permite acompanhar o processo de
desenvolvimento de cada grupo. A comunicagdo on-line com alunos ou com colegas de
diferentes institui¢des, capaz de ajudar a resolver questdes pontuais ou a debater aspetos de
um projeto, pode ser realizada, conforme a autora, com o Skype, o Google Hangouts ou o
Viber. A realizagao de tarefas habituais numa plataforma de gestdo de aprendizagem, que
possibilita o agendamento de eventos, a solicitacdo de tarefas, o envio de feedback, ou seja, a
interagdo de forma sincrona e assincrona, pode ser obtida com a plataforma Edmodo, versao
educativa do Facebook. A aplicagdo Nearpod integra a possibilidade de criar quizzes,
exercicios lacunares e sondagens, inserir ou criar apresentacoes em diferentes formatos.

Por fim, Carvalho (2015) considera a possibilidade de constru¢ao de um jogo, ou de
uma atividade ludica, através da aplicagdo Unity3D, afirmando que o envolvimento que os
jogadores experienciam durante o jogo, através de missdes, desafios e recompensas que os
leva a aprender, fez com que surgisse o termo gamification (gamificacao). Este conceito parte

da aplica¢do das mecénicas de jogo a outros contextos — inicialmente utilizado em empresas
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para envolver clientes e funciondrios, foi posteriormente aplicado ao ensino. A plataforma

Habitica ¢ apontada como solugdo para o professor ou o formador “gamificar” as tarefas.
Solugdes tecnoldgicas desenvolvidas para a pratica didatico-pedagdgica em ambientes

de aprendizagem podem, portanto, ser utilizadas para o exercicio da educagdo patrimonial,

aqui entendida, conforme especificado pelo site do Iphan, como

[..] todos os processos educativos formais e ndo formais que tém como foco
o patrimdénio cultural, apropriado socialmente como recurso para a
compreensao socio-histérica das referéncias culturais em todas as suas
manifestagodes, a fim de colaborar para seu reconhecimento, sua valorizagao
e preservagdo. Considera-se, ainda, que os processos educativos devem
primar pela construgdo coletiva e democratica do conhecimento, por meio da
participagdo efetiva das comunidades detentoras e produtoras das referéncias
culturais, onde convivem diversas no¢des de patrimonio cultural. (IPHAN,
2014, recurso on-line).

Dentre as tecnologias mais significativas, quando se pretende ampliar a percepcao de
um bem cultural, ressaltamos a utilizacdo da RA e o recurso da “informagdo geolocalizada”
que, de acordo com Santaella (2013), ¢ uma tendéncia dominante na futura evolucdo da
internet. Além disso, percebe-se que solucdes ludicas, baseadas em mecanicas e estratégias
dos jogos, sdo cada vez mais utilizadas e também podem contribuir para a eficacia da
educagao patrimonial.

A constante evolugdo tecnoldgica relativa aos dispositivos moéveis tornou acessivel,
em larga escala, a utilizagdo da RA que, segundo Gomes e Gomes (2015), permite,
instantaneamente, a sobreposicdo, a composicdo e a visualizagdo de objetos virtuais em
ambientes do mundo real. “A RA apresenta amplas possibilidades de interacio homem-
computador ¢ tem sido utilizada em diversas areas do conhecimento, nomeadamente na
educacdo”. (GOMES; GOMES, 2015, p. 29).

Os autores destacam os inimeros sistemas disponiveis para a cria¢do e a visualizacao
de conteudos em RA, apontando para a plataforma Aurasman como uma solu¢ao gratuita ¢ de
facil utilizag¢ao. Tal recurso seria capaz de contribuir para o aumento do envolvimento e da
motivagdo em ambientes formais ou informais de aprendizagem. Em sintese, a aplicagdo da
tecnologia de RA permite sobrepor informagao virtual sobre objetos do mundo real, revelando
um “[...] potencial relevante para o desenvolvimento e implementacdo de abordagens de

ensino inovadoras”. (GOMES; GOMES, 2015, p. 30).

A RA ¢ uma variagdo dos Ambientes Virtuais, também conhecidos como
Mundos Virtuais ou Realidade Virtual (RV). As tecnologias de RV
procuram a imersao total do utilizador no ambiente sintético. Contrastando
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com este conceito, a RA permite que os utilizadores percepcionem o mundo
real combinado com objetos virtuais (texto, video, graficos, cenas ou
modelos 3D, dados de georreferenciagdo, etc.) sobrepostos ao ambiente
fisico [...]. A RA pode ser visualizada através de dispositivos de RV
imersivos como os Head-mounted displays (HMD), através da combinacao
de um computador e de uma web-cam, ou através de dispositivos como
smartphones e tablets, também identificados como see-through devices.
(GOMES; GOMES, 2015, p.30).

Sem pretender substituir o mundo real, a “realidade aumentada” procura suplementa-
lo, otimizando sua percep¢ao e possibilitando a interacdo e a manipulac¢do de objetos virtuais,
revelando, assim, um potencial de amplificacdo da inteligéncia, da informagdo e do
conhecimento, facilmente aplicavel nos mais diversos objetos. De acordo com Gomes e
Gomes (2015), existem inumeras plataformas e sistemas que permitem a realizacdo e a
visualizacdo de experiéncias de RA. Como exemplos para a aplicacdo dessa tecnologia, os
autores elencam a Layar, a Junaio, a Wikitude e a Aurasma.

Aspectos comuns sdo verificados nesses ambientes, tais como as possibilidades de
criar, compartilhar e visualizar contetidos de RA. A isencdo de custos e a exigéncia de
conhecimentos prévios especificos podem ser entraves para utilizacdo de algumas dessas
solugdes e estudos recentes, em sua maioria focados em atitudes e percep¢des dos utilizadores
em abordagens qualitativas, comprovam que o uso de dispositivos moveis ¢ RA em contextos

educacionais, revelam que

[...] os utilizadores demonstram atitudes positivas em relagdo a
aprendizagem mediada por dispositivos moéveis ¢ RA [...]; tém melhor
desempenho [...] aliado a percepgdes positivas relativamente a
utilidade/satisfacdo e atitude para utilizar [...]; bem como altos niveis de
confianga e satisfagdo em relagao as atividades de aprendizagem propostas e
sucesso escolar melhorado [...]. (GOMES; GOMES, 2015, p. 30).

Assim como a RA, a utilizagcdo do chamado geocaching ¢ um recurso disponivel em
dispositivos moveis possivel de ser aplicado na pratica didatico-pedagdgico e capaz de gerar
efeitos positivos para a revelacdo de locais de importancia patrimonial. Tal atividade ¢
realizada em ambientes externos e se configura como uma espécie de “caga ao tesouro”,
auxiliado pelo uso do Sistema de Posicionamento Global (GPS), em que o objetivo ¢
encontrar “tesouros” (caches) espalhados em diversos lugares. Estes tesouros, chamados de
cache, ndo sao mais do que “[...] uma caixa que normalmente contém um livro de registos

(logbook), material de escrita (lapis ou caneta), objetos simbolicos para troca (porta-chaves,
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bonecos, etc.) e informacao util acerca do local/monumento.” (CRUZ; MARQUES, 2015, p.
55).

As caches variam em relagao ao tamanho e ao tipo, conforme a dificuldade exigida
para encontrd-las, além do terreno onde elas se encontram. Para encontrar a cache o
geocacher se orienta pelas coordenadas do GPS e, apds atingir, ou ndo, seu objetivo, registra
seus dados em um livro virtual de registros, descrevendo e publicando imagens e comentarios
sobre a aventura realizada. Como alternativa para o desenvolvimentos do geocaching, Cruz e

Marques (2015) indicam a utilizagdo da aplicagcdo C:Geo.

3.3.3 Gamifica¢io como estratégia de engajamento

Tanto as solucdes baseadas em RA, quanto as que utilizam o GPS como referéncia,

sdo possiveis de serem aplicadas em uma estratégia que envolva a chamada gamificacao.

Gamificacao (gamification) € o termo utilizado atualmente para designar o
uso de elementos de jogos (analdgicos e digitais) em sistemas e artefatos que
tradicionalmente ndo possuem aspectos ou fins lidicos. Embora nao tenha o
intuito de ser um jogo em si, o ato de gamificar pode alterar as relagdes da
experiéncia do sujeito-jogador com as molduras perceptivas de sua propria
realidade imediata. (SANTAELLA; NESTERIUK; FAVA, 2018, p. 9).

O advento da gamificagdo, assim como os denominados “Jogos Sérios” (serious
games), que caracterizam a consolidagdo de uma industria de jogos voltada para outras
finalidades além do entretenimento, sdo fendmenos que, segundo Domingues (2018),
passaram a chamar a atencao no recente contexto de valorizagao dos jogos digitais, podendo
ser considerados como tendéncias. O autor esclarece que os serious games ¢ a gamificagao
pretendem, por meio de sua aplicagdo, possibilitar que os usuarios se sintam atraidos para
executar uma atividade e motivados a realiza-la sem grades dificuldades.

A estratégia de gamificag@o se relaciona a um processo em que se aplicam elementos
ludicos em contextos que normalmente ndo se relacionam a jogos. Dessa forma, conceitos e
processos associados ao design de jogo, tais como “[...] progressdo, organizacdo em niveis,
componentes da mecanica de um jogo, dentre outros, sdo aplicados em produtos — materiais
ou imateriais — que nao foram estruturados como tal” (DOMINGUES, 2018, p. 13). O autor
afirma, ainda, que no sentido oposto do que ¢ proposto pelo processo de gamificagdo, os

serious games sdo objetos ludicos por natureza que, originalmente estruturados como jogos,
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passariam a direcionar elementos proprios de um universo “sé€rio”, em contraposicao ao que €
ludico, relacionando-os a esses jogos.

Mesmo considerando que, historicamente, a inser¢cdo do conteudo de educagdo nos
jogos acaba destruindo o que neles € mais precioso, ou seja, sua ludicidade espontanea, e que
existe um componente “invasor” ndo associado ao entretenimento, que passa a fazer parte do

jogo, constituido por um objetivo retérico, Domingues (2018) afirma que:

No caso dos serious games, os objetivos sao todos retoricos, mas distintos,
dependendo do tipo de jogo “sério”: no caso dos games for change, os
objetivos sdo sociais ou politicos; nos jogos educativos, sdo objetivos de
aprendizagem; os advergames possuem objetivos promocionais. Ja no caso
dos jogos voltados para o entretenimento, os objetivos sdo menos retdricos e
mais intrinsecos: o jogar pelo jogar. (DOMINGUES, 2018, p. 15).

O conceito de gamificagdo esta associado, portanto, ao uso de mecanicas e dinamicas
de jogos para engajar pessoas, resolver problemas e melhorar o aprendizado, motivando acdes
e comportamentos em ambientes fora do contexto de jogos. Ao suplantar o campo
exclusivamente associado ao divertimento, o uso de elementos de jogos analogicos e digitais
possibilitam o despertar de impulsos capazes de fazer com que os jogadores executem tarefas
de modo mais atraente € com maior motivagdo. A constatacao de que a pratica do jogo ¢ um
ato voluntario revela a eficacia de tal atividade para direcionar a motivacao de quem joga,
transformando-a, conforme Domingues (2018), de uma “qualidade extrinseca” em uma
“motivacdo de carater intrinseco”. Nesse sentido, o design de um jogo desenvolvido com o
proposito de uso ou aplicagdo dos seus elementos, sistematicas € mecanicas em contextos que
o extrapolam, costuma relacionar-se com o potencial de tal estratégia para combinar
componentes pedagdgicos e de entretenimento, procurando ampliar e aperfeicoar a
experiéncia do jogador.

Como observado anteriormente, inumeras solu¢des atualmente disponiveis para
aplicacdo em processos didatico-pedagdgicos realizados por intermédio das midias digitais
moéveis podem ser utilizadas individualmente, ou em conjunto, proporcionando diversas e
variadas abordagens e estratégias, supostamente capazes de estimular a participagdo e o
aprendizado do individuo utilizador de tais tecnologias. A educagdo patrimonial realizada por
meio das midias digitais pode valer-se, portanto, de diversas alternativas para atingir seus
propositos.

Ao objetivarmos a aplicacdo do conceito de gamificacdo no contexto do Turismo

Cultural Sustentavel, consideramos como necessaria a melhor definicao dos elementos que
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compdem um jogo. Schell (2010 apud PEREIRA, 2017), classifica tais elementos por meio de
um modelo chamado de Tétrade Elementar, dividindo-os em quatro categorias distintas que
mantém um forte relacionamento entre si, quais sejam:

. “Mecanica”: se refere aos procedimentos e as regras que determinam o que jogadores
podem e ndo podem fazer para alcangar seus objetivos;

. “Narrativa / Historia”: trata-se de uma sequéncia de eventos que ocorrem durante o
jogo, que consideram a forma como eles sdo contados e apresentados aos jogadores. As
narrativas podem ser lineares e pré-formatadas, ou ramificadas e emergentes;

. “Estética”: se relaciona mais diretamente com a experiéncia de um jogador, e
apresenta os estimulos que provocam sensacgdes, sendo responsavel por refor¢ar os outros
elementos do jogo;

. “Tecnologia”: consiste no meio que propicia a fruicdo da estética. Juntamente com a
mecanica e a narrativa, a tecnologia ¢ um conjunto de materiais e interagdes que torna o jogo
possivel.

Segundo Schell (apud PEREIRA, 2017), ndao existe nenhuma categoria mais
importante do que outra. Ao contrario, todas sdo essenciais para o design de um jogo,

exercendo forte influéncia sobre as demais.

Figura 1 — Modelo Tétrade Elementar de Jesse Schell

Mais visivel

Tétrade Elementar
de Jesse Schell

Mecanica Narrativa

Tecnologia

Menos visivel

Fonte: Adaptada pelo autor a partir de: Reporter UNESP (BRIGO, 2017,
recurso on-line).
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Busarello (2019) identifica que a estratégia da gamificacdo pode ser estruturada a
partir de cinco tdpicos: aprendizagem, motivacdo e engajamento, narrativa, elementos e
mecanica dos jogos. Ao explorar os itens propostos, o autor ressalta que, na relagdo entre
aprendizagem e gamificacdo, a capacidade motivadora em questdo estaria relacionada a
diversdo. “Muitos dos elementos da gamificagdo sdo baseados em psicologias educacionais,
gerando outro nivel de interesse e uma nova maneira de agrupar elementos de aprendizagem
em um ambiente promotor de engajamento e de motivagdao.” (BUSARELLO, 2019, p. 118).

Como meio para se atingir a motivagdo € o engajamento na gamifica¢do, o autor
afirma que tarefas e ciclos de tarefas curtas e rapidas, em que se busca a sua conclusdo com
base em tentativa e erro, elevam o nivel de habilidade necessaria para a sua resolucao,
possibilitando a orienta¢dao para o estabelecimento de um conjunto complexo de regras que

envolvem a area cognitiva do individuo.

A area emocional, por sua vez, denota a competéncia do individuo e se
concentra principalmente nos conceitos de sucesso e fracasso [..]. A
sistematica de jogos parte do principio de que, para aumentar os sentimentos
positivos do individuo, o sucesso na realizagdo das tarefas deve ser
reconhecido de forma imediata pelos jogadores. Do contrario, a realizagao
de tarefas pode contribuir para o aumento da ansiedade do individuo.
(BUSARELLO, 2019, p. 119).

Busarello (2019) destaca, ainda, a proposta de uma concorréncia construtiva, onde as
competi¢des sdo transformadas em experiéncias divertidas, visando elevar as relagdes sociais
positivas dos participantes e fazendo com que seus resultados ndo sejam prejudiciais para
nenhum deles. Além disso, alerta para a correta utilizacdo de recompensas extrinsecas
(premiacdes) que, ao serem aplicadas como estratégia, podem destruir as motivacdes
intrinsecas, com prejuizo do aspecto motivacional do individuo. O autor conclui que as
motivagdes intrinsecas sdo mais efetivas que as extrinsecas, embora ambas determinem o
comportamento dos participantes e, por isso, devem ser consideradas com cautela, sempre
atentas aos seguintes elementos: o “desafio” proposto pela dinamica apresentada, que estara
associado a percepgao, pelo individuo, das partes do sistema utilizado; a “fantasia”, capaz de
evocar no participante novas imagens mentais, exteriores a experiéncia vivenciada e; a
“curiosidade”, estimulada pela apresentagdo de bons niveis de informagdes complexas em um
ambiente excitante.

Quanto a narrativa explorada pela gamificagdo, Busarello (2019) considera que seu
desenvolvimento depende da acdo do individuo para ser solucionada, que passa a “viver” a

historia e experimentar uma imersdo que o coloca como protagonista, o que contribui para a
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construcao de historias participativas, que deverdo abranger um personagem realizando agdes
em algum lugar, respeitando as regras impostas pelo ambiente narrativo.

Em relacdo aos elementos dos jogos utilizados na gamificacao, Busarello (2019)
entende que, em qualquer contexto de jogo, o individuo assume o papel de um personagem,
aceita as regras e procura atingir algum objetivo ao superar determinados obstaculos, o que
sugere a continua sensacdo de progressdo com certas frequéncias de recompensas. Além
disso, destaca-se a possibilidade de recuperagao do jogador quando o mesmo comete algum
tipo de erro, o que aumenta seu envolvimento a partir de experimentacoes realizadas sem o
sentimento de medo. Por fim, o autor relaciona a mecanica dos jogos utilizada na gamificacao
a funcionalidade dos mesmos, o que permite a orientagdo das agdes do jogador que, somadas
as dinamicas representadas pela interacdo do individuo com as mecanicas utilizadas, levam a
criacdo de emogdes que definem seus elementos estéticos.

Com base nas dinamicas proprias do jogo, especificadas conforme o modelo proposto
por Pereira (2017), bem como nas estratégias apresentadas por Busarello (2019), ressaltamos
a definicao do conceito de gamificacdo e sua relagdo com as diversas atividades humanas,

inclusive o turismo cultural.

Uma nova ferramenta emergiu para alterar o paradigma do marketing e dos
negocios, designada de gamification, termo em inglés, e que tem sido
definida como “o uso de elementos e design do jogo em contextos de nao-
jogo” [...]. A propagacao do uso da dinamica de jogos na sua extensdo para
problemas reais contribuiu para materializar a ferramenta. Hoje, elementos
de mecanica do jogo estdo a ser utilizados em diversas areas: educagdo, area
militar, formagdo de colaboradores, marketing, ecologia ambiental,
campanhas de politicas publicas, programas orientados para a satde fisica e
turismo [...]. A incorporagdo dos elementos do jogo como sistemas de
pontuagdo, personificagdo, regras e recompensas [...], tem vindo a ser
aplicada no contexto do turismo ¢ de uma maneira geral numa perspectiva de
marketing, ja que tera um grande potencial para envolver e influenciar as
atitudes e comportamentos dos consumidores. (SOUZA; MARQUES, 2017,
p. 774)

Observa-se que “[...] a valorizagdo cultural dos jogos digitais, assim como a
conscientizacdo sobre seus beneficios, vem se intensificando nos ultimos anos [...]”
(DOMINGUES, 2019, p. 11), além disso, destaca-se a afirmagdo que aponta para os
videogames como capazes de desenvolver diversas habilidades cognitivas nos seus jogadores,
através de estruturas de narrativas complexas que exigem sofisticagdao intelectual para a
solucdo de problemas a curto e longo prazos, demandando decisdes de nivel tatico e

estratégico. Em uma onda de valorizagdo dos jogos digitais, Domingues (2019) esclarece que,



79

a partir da consolidacdo de uma industria dos jogos voltados para outras finalidades, distintas
do puro entretenimento, surgiram as aplicagdes dos conceitos de “jogos sérios” e, mais
recentemente, de gamificagao.

Tendo em vista a potencialidade de utilizagdo da gamificacdo como estratégia para o
exercicio de boas praticas relacionadas ao turismo cultural, identificamos aspectos proprios da
dinamica dos jogos digitais, tais como a “hipertextualidade” e a “narrativa multiforme” que
poderiam associar o comportamento do turista ao de um leitor/jogador que se submete
voluntariamente a dindmica do jogo em busca de novos conhecimentos, que podem ser
compartilhados, medidos e comparados com os de outros participantes através de regras pré-
estabelecidas.

Com base nas consideragdes acima expostas, acreditamos que a busca pelo
engajamento do viajante relativamente ao que aqui propomos como Turismo Cultural
Sustentavel pode servir de referéncia para estratégias a serem adotadas na utilizacdo das
midias digitais mdoveis como meio de aplicagdo do conceito de gamificacdo. Tais estratégias
se tornam mais relevantes ao considerarmos as atuais tendéncias verificadas nos
comportamentos do viajante e a crescente resisténcia dos turistas em relacdo a anuncios
publicitarios de massa, o que os torna mais individualistas. Nesse sentido, observa-se uma
ineficacia do marketing pensado para atingir o publico em massa, “[...] impondo-se um
marketing mais direcionado para nichos de mercado, cada vez mais especificos, e que procure
envolver os consumidores com as marcas, experiéncias, produtos e servicos”. (SOUZA;
MARQUES, 2017, p. 780).

Partindo da revisao de literatura sobre a gamificacdo na perspectiva dos problemas de
sustentabilidade no turismo, Souza e Marques (2017) concluem que a mesma ainda ¢ muito
escassa. Os autores consideram a possibilidade de identificagdo de outras contribuicdes
potencialmente transferiveis e eficazes ao se pretender a transformacdao de atitudes em
comportamentos. Destaca-se, ainda, a necessidade de estudos que ndo se limitem a replicar
boas praticas de gamificacdo na resolugdo de problemas de sustentabilidade e mudanga
comportamental.

Propostas de uso da gamificagdo associada a atividade turistica devem considerar,
portanto, beneficios, desafios e riscos associados, também, a tecnologia, ao design e ao
marketing. Além disso, Souza e Marques (2017) afirmam a necessidade de se analisar,
explicitamente, “[...] tensdes entre o curto e o longo prazo, particularmente importantes (e
incontornaveis) quando o proposito ¢ influenciar comportamentos complexos relacionados

com a sustentabilidade (SOUZA; MARQUES, 2017, p. 787).
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Objetivando a pratica do Turismo Cultural Sustentavel, destacamos, acima, a
influéncia que as TIC — especialmente representadas pelas midias digitais moveis — possuem
sobre novos comportamentos quando nos referimos a atividade turistica relacionada ao
patrimoénio cultural. A nosso ver, tais comportamentos devem ser capazes de propor
alternativas a praticas consideradas questiondveis quando refletirmos sobre seus possiveis
impactos, como no caso do chamado turismo de massa.

Em busca de iniciativas inovadoras atreladas as possibilidades oferecidas pelo avango
tecnologico, concluimos que a utilizagao das diversas solu¢des atualmente disponiveis — em
especial a RA, as agdes baseadas em geolocalizacdo e a aplicacdo do conceito de gamificagdo
relacionado a atividade turistica — como estratégias capazes de estimular boas praticas que
contribuam para uma possivel mudanca de comportamento dos viajantes estd diretamente
associada ao que anteriormente consideramos como “literacia turistica”, oferecendo estimulos
capazes de gerar o engajamento necessario para a valorizagdo das identidades peculiares das
regides visitadas, corroborando a importancia de a¢des voltadas para a afirmagdo do conceito
de Turismo Cultural Sustentavel.

No capitulo anterior, procuramos associar defini¢cdes de literacia digital a boas praticas
condizentes ao turismo cultural, refletindo sobre a proposi¢do de acdes relacionadas a
“literacia turistica”. Constatamos que tal proposta estd vinculada a ideia de alfabetizacao
mididtica e informacional, supostamente capaz de oferecer o discernimento critico necessario
para o consumo, a producdo e o compartilhamento de informagdes relativas a atividade
turistica e, por extensdo, ao patrimonio cultural no ambiente digital. Além disso, verificamos
que seus objetivos passam pela afirmacdo da diversidade e da valorizagdo do que € proprio de
cada local, que devera ser propagado, de forma democratica e acessivel, com foco no conceito
de sustentabilidade.

Diante das mais diversas aplicagdes (apps) utilizadas atualmente como recurso de
comunicagdo e informacao, destaca-se a relevancia que o aparato tecnologico possui quando
analisamos a escolha de um destino turistico, o que possibilita uma espécie de “antecipagdo de
experiéncias” em funcao do grande volume de informagdes disponiveis. Apos verificarmos as
possibilidades de utilizagdo das midias digitais moveis em processos e praticas didatico-
pedagogicas que visam o fomento do turismo cultural e sustentavel, apresentamos, a seguir,
referenciais tedricos que refletem sobre politicas publicas e agdes da iniciativa privada
voltadas para a afirmac¢dao do patrimdnio historico e cultural de um destino, baseadas no
conceito de “Destino Turistico Inteligente”. Em seguida, procuramos contextualizar as

politicas publicas voltadas para a cultura e o turismo em Juiz de Fora, diante das diretrizes
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estaduais e nacionais, além de identificar processos que originaram a constituicdo do

patrimdnio cultural da cidade, ressaltando caracteristicas e peculiaridades locais.
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4 POLiTICéS PUBLICAS DE CULTURA E TURISMO NA FORMACAO DO
PATRIMONIO CULTURAL DE JUIZ DE FORA

Com base nas reflexdes anteriormente apresentadas, em que constatamos a utilizagao
de aplicagdes desenvolvidas para dispositivos moveis como suporte do processo de educacao
patrimonial, partimos para o exame de estudos relativos ao uso das TIC como recurso auxiliar
de politicas publicas relacionadas ao patrimdnio cultural e ao turismo sustentavel. Buscamos,
com isso, identificar contribui¢des capazes de apontar alternativas que incentivem boas
praticas relacionadas ao Turismo Cultural Sustentavel. Para tanto, iniciaremos o presente
capitulo destacando a proposta de Martins (2020), que associa o conceito de “Destinos
Turisticos Inteligentes” a politicas ptblicas capazes de contribuir para sua efetiva estruturacio
e desenvolvimento. Além disso, procuramos relacionar aspectos da gestao publica do turismo
e da cultura na cidade de Juiz de Fora, Minas Gerais, Brasil, as politicas implementadas em
ambitos estadual e federal.

Em seguida, apresentamos propdsitos do Plano Municipal de Turismo de Juiz de Fora,
publicado em dezembro de 2020, evidenciando particularidades do municipio que apontam
para a sua percep¢ao, também, como destino turistico cultural. A partir da exposi¢do do
processo histdrico que influenciou a consolidagao atual do espaco urbano e as manifestagdes
socioculturais identitarias da cidade, sdo ressaltadas, com base nos estudos de Reis (2015),
caracteristicas relevantes que contribuiram para a constitui¢do do patrimonio cultural juiz-
forano, com destaque para as peculiaridades marcadas por interesses e agdes que
determinaram o tombamento ou o registro dos bens materiais e imateriais listados pela
agéncia reguladora do patriménio local.

As informagdes descritas neste capitulo pretendem embasar o desenvolvimento de
uma aplicacdo para dispositivos moéveis com vistas a divulgacdo de informagdes sobre o
patrimonio cultural de Juiz de Fora, proposta no capitulo seguinte, cujos fundamentos sao

amparados pelas consideragdes expostas ao longo do presente estudo.

4.1 DESTINOS TURISTICOS INTELIGENTES E POLITICAS PUBLICAS

O conceito de “Cidade Inteligente” abrange, conforme ressaltado por Martins (2020),
implicagdes nas areas de governancga, planejamento participativo, produtividade, qualificagdo
da mao de obra, vantagens competitivas, inova¢do, mobilidade, infraestrutura, qualidade de
vida, gestdo e sustentabilidade. Com a necessidade do setor de turismo se adaptar a boas

praticas que contribuam para a vantagem competitiva dos destinos, com énfase no uso de um
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conjunto de tecnologias modernas capazes de auxiliar acdes em prol do desenvolvimento
sustentavel, surge o conceito de “Destino Turistico Inteligente” (DTI). O adjetivo inteligente
estaria relacionado, portanto, a capacidade do destino em inovar, ou seja, elaborar novas
solucdes para problemas existentes e aprimorar processos através da desburocratizacao.
Considera-se, contudo, que apenas o uso intensivo das TIC ndo garante a introdug¢do da
capacidade de “inteligéncia”. Nao obstante, um destino turistico passa a ser considerado
inteligente ao constituir um espago inovador — cuja referéncia ¢ o territorio — € uma
infraestrutura  tecnoldgica de vanguarda, comprometida com fatores culturais,
socioecondmicos e do meio ambiente.

Martins (2020) salienta a necessidade de os projetos de destinos turisticos inteligentes
serem concebidos de forma colaborativa entre a iniciativa publica, o setor privado, os turistas,
os cidadaos e as entidades de educagdo e pesquisa, em que a convivéncia entre os diversos
atores passa a ser um elemento-chave. Iniciativas que visem tais objetivos deverdo envolver,
dessa forma, as implica¢des promovidas no destino turistico, que passara a ser compreendido
além de sua delimitagdo geografica, considerando-se as relagdes dindmicas entre

oferta/produtor e demanda/consumidor que agregam servigos ¢ atrativos.

Para que, de fato, um destino turistico torne-se inteligente, todos os recursos
e componentes necessarios (territorio, tecnologia, mao de obra, servigos,
entre outros) devem ser gerenciados a partir de uma visao sist€émica que
conecte todas as partes e que entenda que o turismo envolve também, a
priorizacao de outros setores, econdmico, ambiental, cultural e social. Essa
gestao necessita ser planejada a partir de uma lideranca legitima que integre
todos os atores e deve fazer uso de metodologias, ferramentas e tecnologias
inovadoras para otimizar recursos, aumentar eficiéncia e agregar valor.
(MARTINS, 2020, p. 31).

Como fatores determinantes da competitividade de um destino turistico, destacamos,
conforme defendido pela autora, a necessidade de adog¢do de um modelo que oriente a
ordenacao do seu desenvolvimento, bem como de politicas publicas capazes de assegurar suas
vantagens competitivas. Martins (2020) ressalta a importancia do uso intensivo de tecnologia,
responsavel pela geracdo de um grande volume de dados que deverdo ser processados em
tempo real, em um dinamismo de integracdo e troca, com o uso de andlises complexas,
modelagem, otimizacao e visualizagdo capazes de embasar a tomada de decisdes.

A utiliza¢ao das TIC como parametro para a gestdo de destinos turisticos permite ao
gestor conhecer e interpretar o comportamento dos turistas e tomar decisdes mais assertivas.

Seu planejamento devera, portanto, ser pautado por estratégias relacionadas a formagao de
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parcerias, aliangas, redes e fluxos de informagdo, além de tarefas complexas que envolvem a
presenca de tecnologia, inovagdo, capital social, capital humano e lideranga, em que a gestao
de um destino configura-se como base para o desenvolvimento sustentdvel da atividade
turistica. Martins (2020) apresenta como fundamental o dialogo participativo entre os atores
envolvidos na gestdo, considerando que seu sucesso depende menos de conquistas
tecnologicas e, mais, de interconexdo, sincronizacdo ¢ uso coordenado das mesmas, sendo
atribuicao dos gestores a integracao dos principais componentes de inteligéncia, além da sua
interoperabilidade e interconexao.

Ao se referir a Kazak e Buchatsky (2018 apud MARTINS, 2020), a autora expde a
necessidade de a “industria turistica” valer-se das mais recentes tecnologias para atrair e reter
turistas. Tais tecnologias seriam capazes, dessa forma, de aumentar o volume e a qualidade
dos servicos prestados, em que “[...] eficiéncia organizacional, rapidez na tomada de decisdes
e resposta as necessidades do cliente [...] permitem desenvolver um produto turistico
adaptativo e universal, direcionado e com orientagdo personalizada” (KAZAK;
BUCHATSKIY, 2018 apud MARTINS, 2020, p. 32). Objetivando o desenvolvimento de um
adequado gerenciamento dos destinos turisticos, Martins (2020) propde um conjunto de
beneficios encontrados na literatura por ela pesquisada, destacando os seguintes pontos:
eficiéncia; criacdo de valor; aumento da vantagem competitiva; melhoria da qualidade de vida
da comunidade e das experiéncias turisticas; compreensdo do comportamento dos turistas;
tomada de decisOes mais assertivas; desenvolvimento sustentavel do setor turistico;
desenvolvimento tecnoldgico, econdmico e social e, por fim; fideliza¢ao dos clientes.

Como forma de minimizar efeitos negativos que o uso das TIC pode, porventura,
acarretar, tais como a perda de privacidade, os altos custos, o elemento surpresa dos destinos,
o marketing invasivo e a sobrecarga de informacdes, Martins (2020) ressalta a importancia do
direcionamento de foco para agdes que valorizem o cidadao, com a melhoria dos servigos e da
qualidade de vida, tendo como referéncia a sustentabilidade, a inovagdo e a governanga, com

a criagdo de um ambiente em que se destaca

[...] a importancia da gestdo publica e do Estado na elaboracdo e condugio
de politicas publicas que visem amenizar os efeitos negativos [...] e, além
disso, ressalta-se a capacidade da administracdo publica de reunir diferentes
atores, cada um com seus interesses, ¢ a legitimidade do Estado como [...]
ator que visa, unica ¢ exclusivamente, o bem-estar da sociedade.
(MARTINS, 2020, p. 33).
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A autora cita a Espanha como referéncia para o setor de turismo, bem como para a
tematica dos destinos turisticos inteligentes, e apresenta como pioneira a norma espanhola
UNE 178501, aprovada em 2016, cujo objetivo ¢ melhorar a qualidade, a sustentabilidade e a
acessibilidade universal na gestdo dos destinos. A publicacdo da norma procura estabelecer
mecanismos que pretendem aumentar a competitividade dos destinos com a incorporacdo da
inovacdo e da tecnologia nos servigos oferecidos, além de especificar os requisitos de um
sistema de gestdo de um DTI. A flexibilidade do sistema proposto ¢ apontada, entdo, como
garantia de sua possivel aplicacdo em qualquer destino turistico.

O citado sistema se difere dos demais por ter sua organizagdo definida por um “Ente
Gestor” do destino, entidade local e territorial que governa e gere um destino turistico
inteligente, estabelecendo, mantendo e melhorando o sistema de gestdo, que devera se
fundamentar em um ciclo de melhoria continua, resumido nos seguintes processos, conforme
Martins (2020):

. “Planejamento”: estabelecimento de indicadores, objetivos, metas e planos de agdo;

. “Implementac¢do”: implementagao dos planos de agao;

. “Verificagao”: comparacao dos resultados obtidos com as politicas e objetivos
definidos anteriormente e, por fim;

. “Acdo”: tomada de ac¢des que visem a melhoria continua do sistema.

Apo6s a definicao do Ente Gestor, de acordo com o tramite e as exigéncias previstas
pela norma UNE 178501, inicia-se o planejamento do sistema de gestdo a ser implementado,
que objetiva o conhecimento capaz de prepara-lo para situacdes que oferecam riscos. A gestao
devera acompanhar os niveis de satisfacdo do turista e do residente, utilizando a tecnologia e
as redes sociais como meios adequados para a captacdo de tais informacao. Destacam-se,
ainda, duas praticas relacionadas a melhoria constante do sistema de gestdo, sendo a primeira
relativa a uma auditoria interna para aferir a eficacia do sistema e seus reflexos sobre os
agentes turisticos do destino, incluindo os turistas. A segunda pratica corresponde a revisdes
do sistema de gestao que, assim como no caso da auditoria, devera ser realizada em intervalos
planejados.

Conforme o exposto por Aenor (2016, apud MARTINS, 2020), o sistema de gestdo a
ser implementado devera seguir as seguintes diretrizes:

. “Gestao aberta e participativa’: capaz de proporcionar a integragao do tecido turistico
local para a formulagdo e o desenvolvimento das agdes ¢ tomadas de decisdes, além de

orientar o cidaddo e receber seu apoio através da sensibilizacdo e participagdo social,;
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. “Gestao transversal e coerente”: responsavel pela coordenacdo — de modo eficiente,
em parceria com outras instancias e propostas —, pela elabora¢do de planos e a definicdo de
procedimentos;

“Gestao transparente”: devera desenvolver uma comunicagdo ativa, utilizando
linguagem e canais de comunicag@o acessiveis, valendo-se das TIC e das redes sociais para a
difusdo dos planos e objetivos do destino, das informagdes institucionais e organizacionais,
além da gestao financeira ou normativa e, por fim;

. “Gestao responsavel e controlada”: responsavel pela execucao de um mecanismo de
controle, melhoria e continuidade de suas acgdes, fomentando a eficacia ¢ a eficiéncia na

otimizagao dos recursos.

A referéncia a norma espanhola serve de base para a analise proposta por Martins
(2020), que visa ao levantamento das atuais politicas publicas brasileiras de turismo, com
destaque para as seguintes agdes:

. Programa de Regionaliza¢do do Turismo: executado em ambito territorial, &
resultante de um processo de planejamento descentralizado e compartilhado em busca do
desenvolvimento turistico no pais. Integrante do Plano Nacional de Turismo (PNT)
2013/2016, a politica de regionalizagdo também foi assegurada nos principios que nortearam
o PNT atual, cujo horizonte compreende os anos entre 2018 e 2022. O Programa de
Regionaliza¢do do Turismo tem como principal objetivo o suporte a estruturagao dos destinos,
a gestao e a promocgao do turismo. Foi iniciado em 2003 e langado no ano de 2004, embasado
por recomendacdes da Organizagdo Mundial de Turismo (OMT) focadas no desenvolvimento
regional;

. Mapa do Turismo Brasileiro: responsavel pela materializagdo das estratégias de
mapeamento e categorizacdo do PNT, o Mapa ¢ capaz de fornecer mais insumos aos gestores
publicos e orientar as tomadas de decisdes, tornando-as mais assertivas e esclarecidas
relativamente as peculiaridades dos destinos turisticos brasileiros. A categorizacdo dos
municipios e regioes ¢ feita em niveis, de acordo com o estagio de desenvolvimento em que
eles se encontram. Dessa forma, as categorias municipais indicam o nivel de atratividade,
gestdo e organizacdo do setor como meio de aferir o desenvolvimento turistico. No ambito
regional, indica o nivel de desenvolvimento a partir da ponderagao dos dados dos municipios,
somado ao fator de cooperacao entre os mesmos. Atualizado em 2019, o Mapa ¢ composto,

atualmente, por 2.694 municipios, divididos em 333 regides turisticas, e seu acesso ¢
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disponibilizado por meio do site Mapa do Turismo 2019/2021°. A indicagdo dos municipios é
feita pelos oOrgdos estaduais de turismo em conjunto com as Instancias de Governanga
Regional;

. Politica Nacional de Turismo: conjunto de leis e normas direcionadas para o
planejamento e ordenamento do setor, conforme as diretrizes do Plano Nacional do Turismo.
E regulamentada pela Lei n° 11.771, de 17 de setembro de 2008, voltada para o planejamento
e o ordenamento do setor, disciplinando, também, a prestacdo de servigos turisticos, o
cadastro, a classificacdo e a fiscalizagdo dos prestadores de servigos para o setor. Ressalta-se,
ainda, que a referida lei “[...] estabelece como funcdo do Ministério do Turismo o
planejamento, a fomentagdo, a regulamentacdo, a coordenacao e a fiscalizagdo da atividade
turistica, bem como a promocgao e divulgacao do turismo em ambito nacional e internacional”
(MARTINS, 2020, p.58);

. Instancias de Governan¢a Regional — IGR: definidas como organizagdes que
envolvem a participagcdo do poder publico e dos atores privados representantes dos municipios
que compdem uma regido turistica, ttm como meta coordenar o Programa de Regionaliza¢do
do Turismo em ambito regional e desempenham um papel estratégico e inovador, voltado para
a “[...] articulagdo de atores publicos, privados, sociais e do terceiro setor que objetivam a
proposi¢ao, a analise, a coordenacao e o monitoramento de politicas, planos, projetos e agdes
para o desenvolvimento sustentavel do turismo” (MARTINS, 2020, p.60). As IGR baseiam-se
na descentralizacdo proposta pela regionalizacdo, na gestdo democratica e na participagado
social que definem prioridades para a coordenagdo das decisoes, o planejamento e a execugao

do processo de desenvolvimento turistico regional.

Por fim, Martins (2020) destaca o Plano Nacional de Turismo 2018/2022, que possui
como diretrizes o fortalecimento da regionalizagdo do turismo, a melhoria da qualidade e da
competitividade no setor e o incentivo a inovagdo, com a promogao da sustentabilidade. Além
disso, a autora enfatiza a importancia do Programa Nacional de Acesso ao Ensino Técnico e
Emprego (Pronatec), implementado pelo Governo Federal e executado pelo Ministério da
Educagao, cujo objetivo € ampliar a oferta de cursos de educacao profissional e tecnologica
por meio de programas, projetos e acdes de assisténcia técnica e financeira.

Martins (2020) propde, entdo, a criacdo de um modelo de analise da situagdo turistica

atual dos municipios brasileiros, tendo em vista a implementagdao de politicas publicas de

? Mapa do Turismo 2019/2021. Disponivel em: http://www.mapa.turismo.gov.br. Acesso em: 14 jun.
2021.
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turismo e o conceito de “Destino Turistico Inteligente”, confirmando a estreita relagdo entre
ambos. A autora ressalta a complexidade da atividade turistica, que envolve diversos atores e
que passa, atualmente, por grandes mudangas, demandando a¢des voltadas para a inovagao,
capazes de tornar os destinos mais competitivos e eficientes, além de oferecer a possibilidade
de adaptagdo as transformacgdes tecnoldgicas, e de comportamento, que vém modificando o
perfil dos turistas, considerados cada vez mais exigentes, em busca de alternativas que nao se
limitem aos atrativos naturais e culturais dos destinos turisticos.

Em 2020, o ranking Connected Smart Cities classificou Juiz de Fora como a 35%
cidade entre as 100 mais “inteligentes” do Brasil, e terceira no estado no estado de Minas
Gerais. Como "Conceito de Conectividade" o estudo considerou a relagdo existente entre os
setores de mobilidade e acessibilidade, meio ambiente, urbanismo, tecnologia e inovacao,
saude, seguranga, educacdo, empreendedorismo, energia, governanca ¢ economia. "O
conceito de smart cities considerado entende que o desenvolvimento s6 ¢ atingido quando os
agentes de desenvolvimento da cidade compreendem o poder de conectividade entre todos os
setores." (URBAN SYSTEMS, 2020, p. 3). Além disso, a analise leva em conta a importancia
da sustentabilidade econdmica como base da sustentabilidade ambiental e social.

Nota-se, de acordo com as consideracdes acima observadas, que a participagdo
democratica no processo de formacgdo de uma rede caracterizada pela troca de informacgdes e
pela facilitacdo de processos comunicacionais — cada vez mais impulsionadas pelas TIC —
requer meios que facilitem a interacdo entre pessoas e dispositivos tecnologicos. Como
descrito no capitulo anterior, tal interagdo ¢ marcada, atualmente, pela comunicagdo ubiqua e
pervasiva aliada a mobilidade proporcionada pelos dispositivos moveis. Esse processo vem
transformando as relacdes humanas com o espaco fisico, permitindo o surgimento de um
ambiente hibrido, em que o meio virtual também atua sobre a percepcao do individuo, sendo
capaz de fornecer informagdes e permitir interagdes homem/maquina e entre grupos sociais.

Dessa forma, a necessidade de acesso ao que anteriormente descrevemos como
“literacia turistica”, inclusiva e acessivel, capaz de possibilitar a aquisicdo de competéncias
relacionadas a combinag¢dao de conhecimentos, torna-se fundamental e proporciona a leitura
critica e a producdo criativa de conteudo. Percebemos, portanto, que, ao avaliarmos a
utilizagdo das TIC como recurso para a educagdo patrimonial, torna-se crucial um ambiente
inovador, caracterizado pela implementagdo de politicas publicas comprometidas com a
gestdo participativa e iniciativas privadas capazes de contribuir para boas praticas
relacionadas ao desenvolvimento sustentavel, em que os fatores culturais, socioecondmicos e

do meio ambiente devem ser igualmente respeitados.
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Com vistas as consideracdes expostas, nas quais identificamos a relevancia dos atuais
recursos tecnoldgicos no contexto dos chamados “Destinos Turisticos Inteligentes”, além da
necessidade de implementagdao de politicas publicas assertivas, aliadas a participagdo
democratica dos diversos atores envolvidos e seus respectivos interesses relativos ao
patrimdnio cultural e ao turismo sustentavel, ressaltamos a importancia da atuacao do Instituto
do Patrimonio Historico e Artistico (Iphan) como responsavel pela preservagao e divulgagao
do patrimdnio material e imaterial no Brasil.

O Iphan passa, atualmente, por um embate frente a interesses econdmicos, induzido
pelas atuais politicas publicas implementadas no pais, em que disputas entre 6rgdos de
prote¢dao do patrimdnio cultural e o mercado da construcdo civil e do turismo sdo vistas pelo
governo como um entrave para a conclusdo de obras. Além disso, percebe-se o
questionamento, por parte de entidades e profissionais do setor, relativamente a competéncia
de profissionais nomeados como responsaveis pela gestdo dos 6rgdos de preservagao.

Tais questionamentos se estendem para o 6rgdo regulador do patrimodnio cultural de
Minas Gerais, o Instituto Estadual do Patrimonio Histérico e Artistico de Minas Gerais
(Iepha). Nao obstante, o estado que ¢ constituido por 853 municipios, possui, atualmente,
mais de 700 fundos municipais do patriménio cultural, ao passo que existem apenas 300
fundos municipais de cultura. Além disso, 62% do patrimdnio cultural do pais encontra-se em
Minas Gerais e 75% das pessoas que circulam pelo estado, sejam turistas mineiros ou de
outras localidades, o fazem para conhecer ou revisitar o seu patrimonio cultural, sendo que
45% se interessam mais pelo patrimdnio arquitetonico e as paisagens naturais, € 30% por sua
gastronomia'®.

Estimulado pelas diretrizes do governo federal, Minas Gerais se destaca como
referéncia na implementagdo do Plano de Regionaliza¢do do Turismo, € possui, atualmente,
44 Instancias de Governanga Regional (IGR) — circuitos turisticos — englobando 514
municipios. Os circuitos turisticos atuam como executores, interlocutores e articuladores da
descentralizacdo e da regionalizagdo do turismo no estado, observada a politica estadual de
turismo, nos termos da Lei n® 22.765, de 20 de dezembro de 2017. Conforme definido pelo
Decreto N° 47.687, de 26 de julho de 2019, os circuitos turisticos sdao integrados por
municipios de uma mesma regido com afinidades culturais, sociais e econdmicas, que se

unem para organizar, desenvolver e consolidar a atividade turistica local e regional, de forma

10 Conforme descrito, em 23 de junho de 2020, pelo atual secretario de cultura do estado. Disponivel
em: https://www.facebook.com/IAB.MG/videos/275893733866287/. Acesso em: 14 jun. 2021.
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sustentavel, regionalizada e descentralizada, com a participacao da sociedade civil e do setor
privado.

Juiz de Fora integra o Circuito Turistico Caminho Novo, que retne, ainda, os
municipios de Belmiro Braga, Santos Dumont, Matias Barbosa, Mercés, Simado Pereira e
Santana do Deserto. Nesse contexto, a cidade apresenta, atualmente, uma estrutura
administrativa na qual se insere uma autarquia responsavel pela politica cultural, a Fundagao
Cultural Alfredo Ferreira Lage (Funalfa). Considerada como um aspecto do pioneirismo
empreendedor atribuido a cidade, a efetivacdo do 6rgdo representou a criacdo da primeira
fundacdo municipal responsavel por cultura a ser criada no estado de Minas Gerais.
Regulamentada em 14 de dezembro de 1978, comecou a atuar, efetivamente, em 1° de janeiro
de 1979.

De acordo com as informagdes divulgadas pela Prefeitura de Juiz de Fora em seu site
institucional'!, a Funalfa também responde pela administragio de espagos de grande
importancia para a paisagem urbana e a dinamica cultural de Juiz de Fora, tais como: a
Biblioteca Municipal Murilo Mendes, o Centro Cultural Bernardo Mascarenhas (CCBM), o
Museu Ferroviario de Juiz de Fora, o Anfiteatro Jodao Carrigo, o Centro Cultural Dnar Rocha e
o Centro de Artes e Esportes Unificados (CEU/Zona Norte). Também cabe a Funalfa
gerenciar a Lei Municipal de Incentivo a Cultura (Lei Murilo Mendes) — outra iniciativa
associada ao pioneirismo relacionado a cidade — que, tendo sido implementada na década de
1990, tornou-se a primeira lei de incentivo cultural a ser criada no interior do Brasil,
destinando recursos necessarios a realizacdo dos projetos aprovados. Além disso, o 6rgao tem
como atribuicdo secretariar as atividades do Conselho Municipal de Cultura (Concult) e do
Conselho Municipal de Preservacao do Patrimonio Cultural (Comppac).

O Indice de Cidades Empreendedoras 2020 aponta Juiz de Fora como a cidade de pior
indicacdo entre as 100 maiores do Brasil no quesito ambiente regulatorio. Parte desse
problema pode ser associado ao insuficiente emprego de tecnologia em procedimentos
administrativos. Outro fator relevante ¢ o marco regulatorio local, com um elevado nimero de
leis relativas a determinadas atividades e a falta de regulamentacdo de outras, além da
necessidade de regulagcdo do uso e ocupacao do solo. No citado indice, a cidade aparece na
quarta posi¢do quando o quesito passa a ser capital humano, o que demonstra baixa utilizacao

da mao de obra qualificada nos empreendimentos locais.

' Portal PJF / Funalfa. Disponivel em: https://www.pjf.mg.gov.br/administracao_indireta/funalfa/
index.php. Acesso em: 14 jun. 2021.
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Apos o declinio da cultura cafeeira que impulsionou a industrializacdo da cidade até a
década de 1930, Juiz de Fora presenciou a degradacdo ambiental e a fragmentacdo do setor
rural, com reduzida competitividade do setor industrial, economia de baixa complexidade e
um entorno constituido por cidades com indices de renda reduzidos. O padrao de empregos
observados atualmente na Zona da Mata mineira — da qual Juiz de Fora ¢ considerada cidade
polo —, bem como na regido do Campo das Vertentes — também influenciada diretamente
pelos aspectos econdmicos da cidade —, sdo concentrados em poucos setores, em que se
destacam a industria em geral, os de alimentos, confeccdo e moveis, exigindo, em sua
maioria, média qualificagcdo profissional. Por outro lado, Juiz de Fora faz parte de uma regiao
que possui expressivas instituicdes de ensino e pesquisa, com potencial de articulacdo para
fazer com que a inovacao, auxiliada pelo uso das TIC, passe a ser uma estratégia competitiva.

A atual administragdo municipal, por meio da Secretaria de Desenvolvimento
Sustentavel e Inclusivo, da Inovacdo e Competitividade — Sedic -, propde como desafio
relativo ao desenvolvimento econdmico sua transformagao em referéncia nacional no setor de
saude, em polo nacional de pesquisa e producdo de energias renovaveis, sua reinser¢ao
competitiva em segmentos produtivos tradicionais do mercado brasileiro e internacional, além
de projetar Juiz de Fora como polo internacional da economia criativa e consolidar sua
condicdo de polo educacional. Relativamente ao setor cultural, o que se propde ¢ a criacao de
um comité transversal capaz de afirmar a condi¢do de polo internacional da economia criativa
da cidade. A Secretaria de Turismo — Setur - ¢ a Fundagao Alfredo Ferreira Lage — Funalfa -
sao indicadas como responsaveis por um diagndstico capaz de definir os principais desafios e
as possiveis solugdes a serem encaminhadas.

A recém-eleita administragdo municipal recriou, em janeiro de 2021, uma secretaria
especifica para o setor de turismo, que herdou o recém-publicado Plano Municipal de
Turismo de Juiz de Fora, lancado em dezembro de 2020. O trabalho de desenvolvimento do
Plano foi elaborado desde 2011 com a colaboragdo dos 6rgdos gestores das politicas publicas
voltadas para o setor, bem como das organizac¢des privadas que nele atuam. Seu processo de
elaboragdo contou com a mobilizacdo da sociedade por meio de reunides periddicas e
sistematicas que, segundo o documento, visaram propiciar a construgdo coletiva e
colaborativa do conteudo publicado.

Como exemplo das entidades que contribuiram para a formulagdo do documento,
constam: o Conselho Municipal do Turismo (Comtur); a Prefeitura Municipal, através da
antiga Secretaria de Desenvolvimento Econémico, Turismo e Agropecuaria (Sedeta); o Juiz

de Fora e Regido Convention & Visitors Bureau; o Departamento de Turismo da
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Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF); a Associa¢ao Brasileira de Bares e Restaurantes
(Abrasel / Regional Zona da Mata); a Fundacdao Cultural Alfredo Ferreira Lage (Funalfa) e; o
Polo Ecoldgico e Gastronomico do Rio do Peixe, dentre outras.

O Plano Municipal de Turismo de Juiz de Fora tem como finalidade discutir e definir
estratégias para o turismo local por meio de agdes no curto, médio e longo prazos, em sintonia
com os planos e politicas do setor nos ambitos estadual e federal, visando ao fortalecimento

da regionalizacao da atividade turistica.

Neste sentido, o [...] documento configura-se como um instrumento de
planejamento e controle da gestdo do turismo local e busca, a partir dos seus
eixos estruturantes, programas ¢ a¢odes, o desenvolvimento local e regional
competitivo, sinérgico, sustentavel e integrado. Espera-se, também, projetar
0 turismo no municipio para o futuro, resultado do fortalecimento da gestao
compartilhada, contribuindo para a consolidacio do municipio e regiao
como um destino turistico de referéncia pelo éxito politico, econémico,
social, cultural e ambiental. (PLANO MUNICIPAL DE TURISMO DE
JUIZ DE FORA, 2020, p. 15).

O documento menciona o impacto da pandemia da Covid-19 sobre o setor de turismo,
ndo apenas em Juiz de Fora, mas em todo o mundo, o que exige planos e agdes para a sua
recuperagdo. Para tanto, considera a viabilidade das proposi¢des apresentadas de acordo com
as possibilidades de acdo, tendo em vista as condi¢des de seguranga sanitaria. Salienta, ainda,
que o0 novo cenario ndo impede a sua execucdo, apesar de exigir cuidados que ndo haviam
sido previstos € que passam a ser importantes para o bem-estar de turistas e residentes.
Afirma, por fim, que mesmo neste momento, um plano de agdes conjuntas se mostra relevante
para o levantamento dos problemas, para o estabelecimento de prioridades e para a execugao
de agdes capazes de alcancar os resultados esperados.

Procurando resumir, inicialmente, o atual contexto do setor e as a¢des nos ambitos
estadual e federal, o plano destaca observagdes relativas as caracteristicas do municipio. Em
seguida, apresenta um diagndstico cujo objetivo ¢ conhecer a realidade do turismo local, de
modo a tornar disponiveis informagdes relevantes, capazes de subsidiar a proposi¢ao de
medidas para o seu desenvolvimento. Para tanto, foram analisados diversos aspectos, tais
como 0s econdmicos, 0s sociais, os culturais, os ambientais e os da infraestrutura geral do
municipio. Também foram considerados o “[...] apoio a atividade turistica, a infraestrutura
turistica especificamente, os atrativos turisticos, bem como o perfil da demanda turistica, a
governanga, a promoc¢ao ¢ a comercializagdo”. (PLANO MUNICIPAL DE TURISMO DE
JUIZ DE FORA, 2020, p. 37).
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A etapa de diagnostico proposta pelo Plano foi concluida com a estruturacdo de uma
Matriz SWOT!2, que apresentou pontos fortes, pontos fracos, oportunidades e ameagas
relativas a cada aspecto estudado. A partir do levantamento do diagnostico, o documento
apresenta um prognodstico de agdes estruturadas com foco nas caracteristicas identificadas

como “identitarias” da cidade, quais sejam:

1. Cidade Imperial: origem no Caminho Novo; produgdo -cafeeira;
imigracao; industrializacdo; transportes; pioneirismo; familia Real em Juiz
de Fora. [...] 2. Raizes Etnicas: portugueses, africanos, alemades, italianos,
sirios e libaneses. [...] 3. Centro Comercial: vocagdo comercial desde o
Império; galerias ¢ shoppings. [..] 4. Vanguarda: saude, educagio,
diversidade, cultura, entretenimento. (PLANO MUNICIPAL DE TURISMO
DE JUIZ DE FORA, 2020, p.75).

Como objetivo principal, o Plano pretende o fomento do turismo local a partir de suas
caracteristicas identitarias, possibilitando a pratica do chamado “turismo de experiéncia”,
capaz de fazer do municipio um destino turistico de referéncia e atratividade regional, com
altos valores comerciais e simbolicos. Além disso, objetiva a criacdo e a manutengdo de uma
estrutura para a captagdo de recursos externos € investimentos, a criagao e qualificacao de
produtos turisticos, bem como o desenvolvimento de estratégias de estimulo e apoio a sua
promog¢do e comercializagdo. O levantamento e sistematizacdo de informacdes devem
orientar, portanto, a tomada de decisdes, a implantagdo de um sistema de governanga local, o
aumento da captacgdo de turistas e do periodo de permanéncia dos mesmos, de acordo com os
segmentos prioritarios e secundarios.

Como segmentos turisticos prioritdrios a serem explorados pelo municipio, o
documento identifica:

. Negocios e Eventos;

. Compras, €

. Cultural e Gastronomico.

Como segmentos potenciais:
. Esportes e Aventura,

. Zona Rural, e

12'A matriz SWOT, também conhecida como matriz FOFA, é uma ferramenta gerencial que examina
o ambiente interno e externo de uma organizacao buscando encontrar oportunidades de melhoria e
otimizagdo do desempenho. Disponivel em: https://www.euax.com.br/2020/03/matriz-swot/.
Acesso em: 14 jun. 2021.
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. Turismo Associado a Servicos de Saude.

Tendo como referéncia as metas e os eixos estratégicos elencados, o Plano Municipal
de Turismo de Juiz de Fora apresenta a seguinte situacao relativa aos segmentos, as situacoes

de demanda e as proposi¢des a serem consideradas para a sua implementagao:

Quadro 3 — Segmentos, Situagdes de Demanda e Proposi¢des do

Plano Municipal de Turismo de Juiz de Fora

Segmento Situacio da Demanda Proposicao

Turismo de Negocios Efetiva Qualificar e Promover
Turismo de Eventos Efetiva Qualificar e Promover
Turismo de Compras Efetiva Qualificar e Promover
Turismo de Saude Efetiva Qualificar e Promover
Turismo Gastrondémico Efetiva Qualificar e Promover
Turismo Cultural Efetiva Qualificar e Promover
Turismo de Esportes e Aventura Potencial Desenvolver

Turismo na Zona Rural Potencial Desenvolver

Fonte: Plano Municipal de Turismo de Juiz de Fora - 2020.

Nota-se, por fim, que as caracteristicas identitarias associadas a cidade de Juiz de Fora,
diagnosticadas pelo Plano Municipal de Turismo, possuem um forte viés cultural identificado
desde suas origens, ligadas ao intenso movimento imigratorio que proporcionou a convivéncia
entre diversas etnias, as visitas da familia real no final do século XIX, ao empreendedorismo e
ao desenvolvimento cultural marcados pela nog¢do de vanguarda. Destaca-se, ainda, o turismo
cultural como um dos segmentos priorizados, com efetiva demanda e necessidade de
qualificacdo e promogao.

A partir de tais observagdes, ressaltamos a importancia de situar historicamente a
consolidagdo do que se considera atualmente como patrimonio cultural da cidade,
identificando os principais marcos histéricos que contribuiram para a sua constitui¢do, além
de aspectos que definiram certas escolhas, diante de distintos interesses, apropriagdes € agdes
implementadas. Para tanto, discorremos, a seguir, sobre aspectos marcantes da formacgao

historica da cidade, além de processos que permitiram a criacao do 6rgdo de preservacao local
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e as agdes voltadas para a o tombamento, o registro e o inventariado do seu patrimonio

cultural.

4.2 AFORMACAO DO PATRIMONIO CULTURAL DE JUIZ DE FORA

Em estudo sobre os discursos relativos ao patrimonio cultural juiz-forano, a partir da
trajetoria de sua politica publica de preservacao entre os anos de 1982 e 2008, Reis (2015)
analisa o que considera como uma “visdo autorizada” do patrimonio cultural, sugerindo a
correspondéncia dos discursos elaborados por especialistas e idedlogos do 6rgdo regulador
local com uma “museografia” do modo de vida urbano da cidade. O autor aponta para a
interacao entre diferentes grupos responsaveis pela construcao dessa “visao autorizada” do
patrimonio cultural, representados em embates e contradigdes marcadas por interesses de
diversos mediadores e distintas visdes sobre patrimdnio, passado e cidade; que ressaltam
varias perspectivas, nem sempre harmonicas, e compdem o0s instrumentos de

patrimonializacgao.

Patrimonios culturais se tornam visiveis na a¢do; na forma como sdo
reivindicados, manuseados, apropriados, dramatizados; na maneira como
desencadeiam trocas, conflitos, experiéncias; no modelo pelo qual permitem
objetificar passados, identidades, grupos imaginados. Para além de coisas,
lugares, performances, sdo, antes, processos multiplos de construgdo de
sentido em um presente que mira em dire¢do a algum ponto do passado.
(REIS, 2017, p. 249).

Procuramos resumir, neste capitulo, o que Reis (2015) identifica como discursos sobre
o patrimonio cultural de Juiz de Fora, capazes de corroborar a citada “visdo autorizada” sobre
0 mesmo e, consequentemente, influenciar sua constituicdo. Para tanto, apresentamos, a
seguir, uma breve contextualizacdo de caracteristicas historicas e culturais relativas ao
municipio, destacando processos que proporcionaram a constru¢do de categorias relacionadas
a possiveis “percepcdes identitarias” associadas a cidade e ao juiz-forano, o que teria
auxiliado a implementacao de politicas de preservagdo patrimonial e a formulagdao da lista
atual de bens patrimoniais amparados pela agéncia reguladora local. Para a melhor
compreensdo das caracteristicas morfologicas da cidade, bem como dos aspectos peculiares
do seu patrimonio cultural, intercalamos o texto com imagens antigas ¢ atuais da cidade e dos
bens culturais cujos processos de preservacao foram citados no decorrer da presente

explanac¢do. Consideramos, ainda, que a observacdo de tais particularidades devera servir
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como orientacdo para a criagdo do conteudo a ser publicado na aplicacdo para dispositivos

moveis proposta no capitulo subsequente.

4.2.1 Origens e desenvolvimento de Juiz de Fora

Juiz de Fora ¢ um municipio brasileiro localizado na Zona da Mata do estado de Minas
Gerais, a sudeste da capital, Belo Horizonte, da qual dista cerca de 283 km. Em publicagdo
disponibilizada no site Invista em Juiz de Fora'’, a cidade ¢ apresentada pela administracdo
municipal como possuidora de facilidades logisticas, ampla infraestrutura, moderna rede
hospitalar e educacional, comércio e servicos diversificados, além de capital humano
capacitado. Destaca-se, ainda, a disponibilidade de: gas natural; fibra optica e telefonia 100%
digital com internet 4G e wi-fi gratuito em pracas publicas; tratamento de 99% da agua
consumida no municipio; captagdo de 98,8% do volume de esgoto gerado no municipio e 70%
de tratamento desse total; cobertura de energia elétrica em 99% do municipio, disponivel em
alta, média e baixa tensao; coleta de lixo de 99% do volume gerado na cidade e; transporte

publico de qualidade.

Figura 2 — Regido central de Juiz de Fora, com destaque

para o Morro do Imperador e o Rio Paraibuna

Fonte: Acervo do Juiz de Fora & Visitors Bureau. (recurso on-line).

De acordo com o ultimo censo demografico realizado pelo Instituto Brasileiro de

Geografia e Estatistica (IBGE), em 2010, a populacdo de Juiz de Fora era de 516.247

13 Site Invista em Juiz de Fora; Disponivel em: https://invistaem;jf.pjf.mg.gov.br/. Acesso em: 14 jun.
2021.
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habitantes, com total estimado, em 2020, de 573.285. A cidade ¢ a quarta mais populosa de
Minas Gerais e a 36* do Brasil. Ocupa uma area de 1.429,875 km?, dos quais 317,740 km?
estdo em perimetro urbano. Suas principais atividades econdmicas estdo ligadas a industrias
do setor de servigos, com um significativo comércio de rua e intensa atividade estudantil. A
renda média per capta, em 2010, era de R$885,00, sendo que, em 30,91% dos domicilios era
inferior ao referente a dois salarios minimos da época, enquanto em 3,22% do universo
pesquisado, a renda ultrapassava mais de cinco salarios minimos. O Indice de
Desenvolvimento Humano (IDH) de Juiz de Fora era de 0,778 (alto) em 2010, com a cidade
ocupando a sétima posi¢do no estado de Minas Gerais ¢ a 149" no ranking nacional. De
acordo com a plataforma aberta de informagdes sociais e econdmicas do Brasil — DataViva'?,
em 2016 o PIB per capta do municipio foi de R$23.800,00.

As origens de Juiz de Fora remontam a época do ciclo do ouro, confundindo-se com a
historia de Minas Gerais. A Zona da Mata mineira era habitada, originalmente, pelos indios
Puris e Coroados, segundo Avila (2011), que relaciona o surgimento da cidade ao bandeirante
paulista Garcia Rodrigues Paes, responsavel por iniciar o trabalho de abertura de uma picada
entre Borda do Campo até os chamados Campos de Cataguases. Segundo a autora, com a falta
dos recursos necessarios, a tarefa foi transferida para seu cunhado, Domingo Rodrigues da
Fonseca, que finalizou a picada conhecida como Caminho Novo. Pelo éxito no
empreendimento, o segundo se estabeleceu em Borda do Campo, atual Barbacena, sendo
nomeado cobrador das estradas e provedor dos Quintos, enquanto, ao primeiro, foram
concedidas quatro sesmarias, além de mais uma a cada uma das suas filhas, o que possibilitou
0 povoamento da regido através da exploragdo do dito caminho, com a venda de mantimentos
e a oferta de aposentos aos viajantes. Apos o estabelecimento de numerosas sesmarias ao
longo do Caminho Novo, surgiram em suas margens varios povoados estimulados pelo
movimento das tropas que ali passavam, com algumas sesmarias sendo transformadas em
fazendas com alta produtividade de café. Dentre tais povoados, surge o arraial de Santo
Antonio do Paraibuna.

Entre os povoados que se desenvolveram no local, o primeiro de que se tem noticia,
segundo Botti (1994), ¢ o povoado do Morro da Boiada, dedicado a protegao de Santo
Antonio de Padua — padroeiro de Juiz de Fora. O povoado foi chamado originalmente de
Santo Antonio do Morro da Boiada do Paraibuna — conhecido como Arraial de Santo Antdnio

do Paraibuna — tornando-se, mais tarde, o municipio de Juiz de Fora, que nasceu e cresceu as

14 Disponivel em: http://dataviva.info/pt/location/4mg110111. Acesso em: 14 jun. 2021.
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margens do Caminho Novo, uma das estradas reais que davam acesso a regido das Minas
Gerais a época do Brasil Colonia. Construida como alternativa mais rapida, facil e segura em
relagdo ao Caminho Velho, a estrada proporcionou a expansao da producao cafeeira pelo Vale
do Rio Paraiba do Sul, do qual o Rio Paraibuna, que atravessa a cidade, ¢ afluente.

Conforme Singulane (2020), apesar “[...] da ocupag¢do do lado esquerdo da margem do
rio marcar o inicio do povoamento da area que posteriormente se tornaria a cidade de Juiz de

Fora, ndo ha muitos bens protegidos legalmente nessa regiaol...]”. A autora ressalta que

As terras da margem direita, até entdo subutilizadas, pertenciam aos
herdeiros do Tenente Antonio Dias Tostes e sua ocupagdo € atribuida ao
empenho do engenheiro alemdo Henrique Guilherme Fernando Halfeld,
responsavel pelo projeto, que ao se casar com Candida Maria Carlota Tostes
herdou as terras. Halfeld foi um importante personagem da cidade e seus
projetos urbanisticos e bem feitorias deram a ele a atribui¢@o de fundador da
cidade de Juiz de Fora. Sua notoriedade ndo era restrita ao espaco local,
sendo sua trajetoria profissional marcada por grandes projetos a servigo do
Império. Heinrich Wilhelm Ferdinand Halfeld, nome de batismo do
engenheiro que foi posteriormente aportuguesado veio para o Brasil em 1825
para atuar no Imperial Corpo de Estrangeiros, dando continuidade a sua
carreira militar iniciada aos dezoito anos no exército alemao. (SINGULANE,
2020, p. 304).

Singulane (2020) destaca que a concentragdo de bens culturais na margem direita do
Rio Paraibuna ¢ reflexo direto do “campo de forgas” a partir do qual a cidade se desenvolveu,
em que disputas envolvendo o espaco urbano eram protagonizadas pela elite local. No
momento da consolidacdo de Juiz de Fora, “[...] sua recém-formada burguesia aspirava uma
cidade em moldes europeus e seu desenvolvimento andava a passos largos com o
investimento privado em todo tipo de obra publica [...]” (SINGULANE, 2020, p. 306). A
autora ressalta, porém, que sua principal fonte econOmica se valia da cafeicultura, que
financiava o desenvolvimento da localidade desde 1830, tendo conferido a cidade, em 1855, a
condicdo de principal produtora de café¢ em Minas Gerais. Nesse contexto, o censo
populacional da época apontava para um total de 27.722 habitantes, dentre os quais 16.428
eram pessoas escravizadas, com seu trabalho sendo utilizado, além da lavoura, na
transformagdo do nucleo urbano — em suas edificagdes e obras publicas, juntamente com a
mao de obra de pessoas pobres e livres, estrangeiros e recém-libertos.

Outra figura central para a urbaniza¢ao da cidade, conforme SINGULANE (2020),
trata-se do engenheiro Gustavo Dodt, responsavel pela elaboragao, em 1860, da primeira

planta cadastral da cidade.
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No geral, o tragcado do engenheiro seguiu as diretrizes anteriormente
pensadas por Halfeld, porém, [...] a preocupacdo de Dodt concentrou-se em
estabelecer um plano essencialmente viario para a recém instituida Juiz de
Fora. Sendo nesse momento estabelecido de fato as ruas que conformam o
triangulo central, onde hoje estd o maior nimero de bens protegidos da
cidade. Através das modificagdes propostas no plano ¢é possivel notar
estratégias higienistas para maior salubridade da cidade com a defini¢ao de
alguns equipamentos urbanos, como um cemitério, um matadouro e um
hospital, estando todos estes localizados fora do tridngulo. (SINGULANE,
2020, p. 309).

Enquanto a planta de Juiz de Fora desenhada por Halfeld, em 1844, apresentava o
registro de 44 casas, a de Dodt, tragada 16 anos mais tarde, contava com quatro pragas e 17
ruas, além de 177 edificagdes. Conforme Singulane (2020), Gustavo Dodt deixou de cumprir
exigéncias deliberadas pela Camara, “[...] que acabou por suspender a Ultima parcela de seu
pagamento. O engenheiro, por exemplo, ndo seguiu a instru¢do de que todas as ruas
perpendiculares a Rua Direita fossem abertas até a serra adjacente a cidade [...].”

(SINGULANE, 2020, p. 309).

A primeira planta cadastral de Juiz de Fora limita-se entre o atual Largo do
Riachuelo ¢ o Alto dos Passos, ndo havendo preocupagdo em reformas
urbanas na margem esquerda do Paraibuna, onde se localizava inclusive a
fazenda do Juiz de Fora, que dera origem ao nome da localidade, e acredita-
se ter sido construida por volta de 1719 (...). Também nao trazia a regido do
Morro da Gratidao, (...) responsavel pelo crescimento econdmico da cidade
sobretudo na década de 1870 por conta dos empreendimentos de Mariano
Procopio ali instalados. Essa area da cidade representaria um segundo eixo
de urbanizagdo, uma vez que Procopio instalou além de seus
empreendimentos, trés colonias — Villagem, Borboleta ¢ D. Pedro II (atuais
bairros Fabrica, Borboleta ¢ Sao Pedro, respectivamente) — para seus
trabalhadores livres de origem germanica, contratados para trabalhar na
construcdo da Estrada Uni2o e Industria, pela Companhia homdnima.
(SINGULANE, 2020, p. 311).

Figura 3 — Juiz de Fora em 1861 (Do livro de Klumb)

S ™

Fonte: Album do Municipio de Juiz de Fora - 1915.
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Em 1327, por intermédio do Rei D. Afonso IV, surgiu em Portugal a figura do juiz de
fora, cuja principal fun¢do era zelar pelo cumprimento da justica em nome do rei, de acordo
com as leis vigentes. Com autoridade muito superior a dos juizes ordinarios dos conselhos,
era frequentemente mudado de localidade. Conforme Avila (2011), no Brasil Colénia a
nomeacdo do juiz de fora pelo rei era um meio de evitar a adocdo de medidas em
confrontacdo com os interesses da metropole, fato esse que justificaria a existéncia de tal
magistrado em localidades de conflito, como as que faziam parte do Caminho Novo.

Sao polémicas as conclusdes sobre a identidade do juiz que teria adquirido sesmarias
na regido onde se edificou a sede da Fazenda Velha, ou Fazenda do Juiz de Fora, construida
no local que, como era comum naquela época, teve sua denominagdo associada a profissdao do
seu proprietario. Segundo Fazolatto (2003), o citado juiz seria o Doutor Luiz Fortes
Bustamante de S4, fato contestado por historiadores da cidade ao afirmarem que diversas

pesquisas nunca chegaram ao nome desse possivel magistrado.

Figura 4 — Casa onde morou o Juiz de Fora

Fonte: Album do Municipio de Juiz de Fora - 1915.

Desmembrado de Barbacena em 1850, o lugarejo ascendeu a categoria de vila, com
populagdo estimada em 500 habitantes, segundo Giroletti (1988), que sugere um possivel
estimulo positivo, capaz de ter proporcionado o espirito pioneiro e criador dos primeiros
habitantes do povoado, apos sua transformag¢do em municipio. A vinda dos primeiros
imigrantes alemaes e a criacdo da Colonia D. Pedro II sdo consideradas fundamentais para o

desenvolvimento urbano de Juiz de Fora. A introducdo dos novos moradores, a partir do
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estabelecimento da sede da Companhia Unido e Indulstria, duplicou a populacdo local,
ampliando e diversificando o seu mercado consumidor. Com a inaugura¢do da Rodovia Unido
e Industria, em 1861, Juiz de Fora foi transformada em entreposto comercial da Zona da Mata
de Minas Gerais, assistindo a intensificacdo dos processos de divisao social do trabalho e de
troca de mercadorias, colhendo como resultados a diversificagdo da economia e a inauguracao
de uma nova fase de crescimento urbano acelerado.

A organiza¢ao do nucleo urbano que originou a cidade de Juiz de Fora foi delimitada,
de um lado, pelo Rio Paraibuna e, de outro, pelo Morro do Imperador. Dois eixos de
circulagdo foram decisivos para o seu desenvolvimento: a estrada tracada pelo engenheiro
Henrique Guilherme Fernando Halfeld, que orientou o crescimento do povoado, chamada de
Rua Principal, depois Rua Direita e, hoje, Avenida Bardo do Rio Branco; ¢ a Rodovia Unido e

Industria, que posteriormente originou a atual Avenida Getulio Vargas.

Figura 5 — Avenida Bardo do Rio Branco em 1920

Fonte: Acervo do Museu Mariano Procopio.

Singulane (2020) informa que foram contratados 2.000 colonos, com a autorizacdo do
Governo Imperial, prevendo-se a destinacdo de 400 pessoas a producdo agricola e a

construgdo da estrada, desde que a mao de obra escravizada ndo fosse utilizada. No entanto,
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estudos constatam que “[...] a composicao dos trabalhadores da Companhia Unido e Industria
era de 70% a 80% cativa.” (SINGULANE, 2020, p. 312).

Para a autora, os germanicos contribuiram para alteracdes em aspectos culturais e
econdmicos do municipio, praticando as primeiras manifestacdes da fé luterana, diante da
predominancia do catolicismo local. Com a faléncia do empreendimento coordenado por
Marino Procopio — apesar da Rodovia Unido e Industria ter sido considerada como modelo no
mundo —, ap6s a chegada da estrada de ferro, em 1855, os colonos alemaes “[...] comecaram a
se dedicar a outras atividades, principalmente a producao de cerveja, aspecto esse que se
tornou tradicional da cidade [...]”. (SINGULANE, 2020, p. 312).

Em processo de grande desenvolvimento econdmico proporcionado pela agricultura
cafeeira que se expandia pela Zona da Mata mineira, Juiz de Fora teve na constru¢ao da Unido
e Industria seu grande impulso para o progresso. Segundo Avila (2011), a estrada com 144 km
entre Petropolis e Juiz de Fora foi responsavel por encurtar a viagem entre a Corte ¢ a
Provincia de Minas, facilitando o transporte do café. A criagdo da Companhia Unido e
Industria foi exigida como contrapartida para a concessao conquistada por Mariano Procopio

Ferreira Lage que resultou na inauguracao da primeira via de transporte rodoviario do Brasil.

Figura 6 — Vista Panoramica de Juiz de Fora a partir

do Mirante do Morro Sdo Bernardo - 1930

Juiz de ?ﬂ__fl -

Fonte: Acervo do Museu Mariano Procopio.
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Iniciava-se, paralelamente ao empreendimento da estrada, a constru¢do de uma
identidade marcada pela diversidade cultural, com realizag¢des caracterizadas pelo pioneirismo
de espirito empreendedor que fizeram de Juiz de Fora uma das mais importantes cidades
brasileiras do final do século XIX e inicio do século XX. “Manchester Mineira”, “Atenas
Mineira”, “Barcelona Mineira”, “Princesa de Minas” e “Princesa do Paraibuna” sao
denominacdes conferidas a Juiz de Fora, aquela época, por pessoas como Rui Barbosa,
Visconde de Ouro Preto e o Imperador D. Pedro II, em virtude do extraordinario
desenvolvimento industrial e de sua tradi¢ao cultural.

Com histéria marcada pela industrializagdo em periodo correspondente ao de varias
cidades da América Latina, Juiz de Fora contou, entre 1870 ¢ 1930, com uma “[...] vultosa
producao cafeeira e significativa industrializacao, além de intensa atividade cultural — com
cinema, teatro, orquestras, etc.” (REIS, 2015, p.18). Reis (2015) se refere as memorias da
escritora juiz-forana Raquel Jardim para identificar a cidade como uma antitese do estereotipo
da mineiridade, com seu processo de formagdo e consolidagdo alinhado com influéncias
vindas do Rio de Janeiro e da Europa, o que teria contribuido para as renovacdes de sua
estética urbana.

Como peculiaridade de Juiz de Fora, o autor destaca seu quadro distinto do contexto
mineiro, com suas origens que remontam ao século XVIII, sendo transformada em cidade
apenas no século seguinte, em 31 de maio de 1850, ao emancipar-se de Barbacena. “Nela, a
arquitetura das fabricas se sobrepde a das igrejas; o apito ao sino; e a presenga do ecletismo,
art déco e modernismo impdem um certo antibarroquismo” (REIS, 2015, p. 17), além disso,
projetos de construcdes edificadas a época, tendem a ser racionais e seculares, opondo-se as
tradi¢des herdadas dos portugueses, vistas como algo a ser evitado. Apesar de suas distingdes,
Juiz de Fora mantinha sua mineiridade, preservando certo conservadorismo no ambiente
doméstico e nas relagdes familiares. “A Juiz de Fora das primeiras décadas do século XX era
uma cidade dual. A casa ¢ o lugar do ser conservador, a rua é o lugar do ser ou parecer
moderno”. (REIS, 2015, p. 18). Com a cristalizagdo dessa segunda imagem, constata-se, uma
narrativa sobre a cidade que apresenta certa nostalgia, relativa a um periodo marcado pelo
progresso e a expectativa gerada em funcao de um futuro que nao aconteceu.

E notavel o envolvimento que os juiz-foranos estabelecem, desde suas origens até os
dias atuais, com a regido central da cidade, local em que se concentra a grande maioria dos
bens materiais tombados pelo municipio. Sobre o tragado das ruas centrais, Couto ¢ Rocha
(1998) relatam na publicagdo Juiz de Fora em Dois Tempos que, em fungdo da elevagao da

vila a cidade, fato ocorrido em 2 de maio de 1856 — do qual a cdmara s6 tomou conhecimento
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oficial em 22 de julho — foram propostas pelo vereador Alves Garcia, para comemorar tal
acontecimento, “[...] varias providéncias, incluindo a abertura de cinco novas ruas — Rua do
Cano (atual Sampaio), California (Halfeld), Imperial (ou Imperatriz, atual Marechal
Deodoro), Santo Antonio, ¢ Rua Formosa (a Rua do Comércio, hoje Batista de Oliveira)”
(COUTO; ROCHA, 1998, p. 15). A partir desse empreendimento formou-se o centro historico

da cidade onde, desde entdo, se localiza o nticleo do poder, do comércio e da cultura locais.

Figura 7 — Enchente de 1940, Rua Halfeld, em 24 de dezembro de 1940
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Fonte: Blog Maria do Resguardo. (recurso on-line).

Considerado consensual entre os pesquisadores da historia do municipio, ressalta-se o
fato de que a fixacao dos imigrantes contribuiu para a constitui¢ao de um mercado de trabalho
especializado, a diversificagdo do comércio local e os primeiros empreendimentos industriais.
A convivéncia entre diversos costumes, valores e modos de vida concentrou-se em um espaco
urbano de cariter comercial e industrial, distinto do contexto mineiro, que via surgir a
formagcdo de uma identidade social supostamente capaz de demonstrar aspiragdes e
realizagoes locais.

No ano 2000, em edicdo comemorativa dos 150 anos da cidade, o jornal juiz-forano
Tribuna de Minas publicou a revista Imigrantes, em que se destacam caracteristicas dos
grupos de distintas ascendéncias que passaram a conviver em Juiz de Fora. Com a chegada

dos imigrantes, houve a organizacao de pequenas industrias, serrarias, curtumes, fabricas de
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implementos agricolas, casas de comércio, além da dedicacdo ao setor de servigos.
Inicialmente, os alemaes vieram com a promessa de terra e trabalho, estabelecendo a colonia
D. Pedro II e auxiliando a constru¢do da Estrada Unido e Induastria. Embora sem o
estabelecimento de uma colonia propria, os italianos, a principio, substituiram a mao de obra
escrava nas fazendas de café. Posteriormente, por intermédio da Companhia Industrial e
Construtora Pantaleone Acuri, ergueram alguns dos mais importantes exemplares
arquitetonicos da cidade, muitos ainda remanescentes na atual paisagem urbana do centro de
Juiz de Fora. Eram operarios e artesdos — artistas, alfaiates, barbeiros, carpinteiros, sapateiros
— sem direito a terras nem incentivo para empreendimentos. No fim do século XIX, Juiz de
Fora era conhecida como a mais italiana das cidades mineiras.
Singulane (2020) destaca que Pantaleone Arcuri fundou, em 1895,

“[...] junto com seu cunhado, a construtora Pantaleone Arcuri & Timponi,
tendo a sede da empresa localizada na rua Espirito Santo, estrategicamente
perto da Companhia Mineira de Eletricidade que distribuia a energia elétrica
vinda da Usina de Marmelos ¢ da grande fabrica téxtil de Bernardo
Mascarenhas. A companhia de Pantaleone foi construida juntamente com um
complexo habitacional para a morada de seus trabalhadores, que em geral
também tinham a mesma nacionalidade e eram contratados diretamente na
Italia. (SINGULANE, 2020, p. 315).

Figura 8 — Reparticdes Municipais em 1950.

Fonte: Blog Mauricio Resgatando o Passado. (recurso on-line).

Por sua vez, Raffaele Arcuri era o nome de batismo de Raphael, nascido em 1891, em

Sant'Agata di Esaro — mesma cidade de seu pai —, tendo assumido a responsabilidade pela
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construtora, em 1911 e projetado o novo prédio das Repartigdes Municipais em 1916. “A
familia Arcuri ¢ proeminente no cenario urbano de Juiz de Fora, dos 190 bens protegidos na
cidade, pelo menos 25 sdo assinados por um dos herdeiros de Pantaleone ou executados pela
sua construtora, o que sdo quase 14% do total de patrimonios historicos e culturais da cidade
[...]”. (SINGULANE, 2020, p. 313).

Imigrantes arabes da Siria e do Libano instalaram-se espontaneamente em Juiz de Fora
a partir do século XIX. Atraidos pelo potencial da cidade, vinham fugidos da constante
ameaca de guerra, almejando trabalho e prosperidade e, diferentemente dos italianos, nao
trabalharam no campo ou nas fabricas. Conforme o descrito por Carvalho e Pequeno (2000),
sem contar com incentivos ou subven¢des do governo, conseguiram montar seus proprios
negdcios e acumular riquezas e estabilidade com lojas comerciais de atacado e varejo, apos
muito mascatearem. Os portugueses vieram em pequenos grupos, ao contrario dos alemaes e
italianos, atraidos pela oportunidade de trabalho e fugindo da crise econdomica no fim da
Segunda Guerra Mundial, para encontrar parentes na coldnia local ou dispostos a economizar
e retornar a terra natal, instalando-se principalmente no comércio.

Pereira (2005) afirma que, como principal municipio cafeeiro da provincia de Minas
Gerais na segunda metade do século XIX, Juiz de Fora concentrava, a época, a maior
populagdo escrava da provincia, com cerca de 19.353 pessoas, em que predominavam crioulos
do sexo masculino, majoritariamente empregados na lavoura cafeeira destinada a exportacao.
Com o dinamismo economico associado a industrializacdo, obras de saneamento fizeram de
Juiz de Fora polo regional da Zona da Mata mineira. O autor considera que as transformacgdes
econdmicas e sociais foram acompanhadas, também, por transformacgdes culturais que
contribuiram para a convergéncia de ideias abolicionistas, com destaque para a atuacdo da
imprensa, sendo que, em Juiz de Fora, o movimento abolicionista se pautou pela legalidade no

processo de transi¢do da mao de obra escrava para a livre.

Muitos aspectos do abolicionismo nacional estdo presentes na imprensa
local, como a representagdo do negro nao ser dado ao trabalho, opgao pelo
imigrante e “generosidade” do senhor frente a seu escravo. Essas sdo
linguagens que o abolicionismo utilizava para atacar a instituicdo escravista,
e tentar mostrar para a sociedade quais eram as vantagens do trabalho livre, e
que s6 assim o Brasil alcangaria o progresso e consequentemente entraria
para o grupo dos paises civilizados. (PEREIRA, 2005, p. 9).
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Em matéria publicada na internet pelo Jornal Tribuna de Minas, em junho de 2020'5, a
professora do departamento de Histéria da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF),

Hebe Mattos, afirma que:

O siléncio sobre as memorias negras € uma marca do racismo a brasileira.
Esta nas familias, que trabalham pouco com suas ascendéncias, e esta na
maioria das cidades. Ha cidades mais negras que outras [...], como ¢ o caso
de Juiz de Fora. [...] Eram mais de 50% da populacdo no século XIX,
pessoas que vieram ilegalmente escravizadas. Foi essa geragao que viveu o
13 de maio. (TRIBUNA DE MINAS, 2020, recurso on-line).

Em relacio a memoria negra, a professora aponta para a existéncia de um
“apagamento”, em geral, da escraviddo, e outro relativo a experiéncia negra, ndo s6 apds a
abolicdo, mas durante o século XIX, na maioria das cidades, quando a maior parte da
populagdo livre era afrodescendente. Pesquisas recentes procuram romper o “silenciamento”
da comunidade académica e intelectual sobre a contribuicdo e histéria do negro na cidade,
segundo Mattos (2020), que aponta para o fato de que nem todos os afrodescendentes estavam
escravizados no 13 de maio de 1888, havendo uma luta pela liberdade muito anterior a data.
“Essa era uma ultima geracdo. O Brasil trouxe ilegalmente essas pessoas. E no 14 de maio
eles sumiram da historia”. (TRIBUNA DE MINAS, 2020). Em declaracao publicada pelo site
da UFJF, em junho de 20206, a professora afirma que:

Juiz de Fora, cuja origem remonta a vila do Morro de Santo Anténio da
Boiada, teve seu crescimento e desenvolvimento atrelados a cultura cafeeira
de base escravista, fonte do capital que lhe permitiu emergir no século XIX
como importante polo industrial. A cidade, que desde sua génese apresenta
intensa concentracdo de populacdo negra, construiu narrativas sobre si que
ndo refletem essa presenga, expressivas de um processo de invisibilizagdo
dessas trajetorias nas memorias publicas locais. (UFJF - NOTICIAS, 2020,
recurso on-line).

Demonstrando uma certa segregacdo racial, percebida no quotidiano da cidade no
inicio do século XIX, Arbex e Rocha (1998) afirmam na publicagdo Rua Halfeld, que o Clube
Juiz de Fora, construido em 1918 pela Construtora Pantaleone Acuri e incendiado no carnaval
de 1950, era frequentado pela elite da cidade, abrigando eventos sociais. J4 o Elite Clube

Mineiro, também localizado na Rua Halfeld, ndo lembrava em nada a imponéncia do Clube

5" Disponivel  em:  https://tribunademinas.com.br/noticias/cultura/28-06-2020/pesquisadoras-

investigam-memorias-da-juiz-de-fora-negra-no-passado-e-no-presente.html. Acesso em: 14 jun.
2021.

16 Disponivel em: https://www2.ufjf.br/noticias/2020/06/30/ciclo-de-debates-juiz-de-fora-cidade-
negra-comeca-nesta-terca-dia-30/. Acesso em: 14 jun. 2021.
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Juiz de Fora. “Mesmo assim, nas noites de quinta-feira recebia os aristocratas da cidade, que
subiam as sacadas do prédio para aprender a dangar com as mulatas e, depois, exibir os passos
com as damas brancas que frequentavam o salao nobre do clube mais tradicional da cidade”
(ARBEX; ROCHA. 1998, p.24). As autoras destacam o fato de que, proximo ao Elite Clube
Mineiro, localizava-se a sede do “gra-fino” clube Quem Pode, Pode — que abria aos finais de
semana e era frequentado, na sua maioria, por negros.

A despeito do necessario reconhecimento da contribuicao prestada pela cultura negra
para o desenvolvimento da cidade, discursos politicos e culturais ainda procuram sustentar o
orgulho de empreendimentos pioneiros dos juiz-foranos, destacados pela sua importancia
historica ou pelo que representam em termos de particularidades do desenvolvimento local,
embora a condi¢cdo de polo industrial que marcou a Juiz de Fora do inicio do século XX tenha

sido enfraquecida com o passar dos anos.

[...] a cidade que despontava nas primeiras décadas do século passado com
um forte carater industrial e intensa atividade cultural, ja ndo gozava do
mesmo vigor nos anos 70. Sofreu uma série de baques a partir da década de
1930. Entre eles, menciona-se os reflexos da crise de 1929; a mudancga de
orientacdo politica e desenvolvimento no estado de Minas Gerais,
priorizando o crescimento industrial na regido da capital, Belo Horizonte.
[...] As industrias locais entraram num processo de obsolescéncia, agravado
com a Segunda Guerra Mundial [...]; as novas malhas viarias [...] deslocaram
a cidade para outo eixo de comércio [...] acarretando o declinio das grandes
casas de comércio atacadista; institui¢des foram levadas para a capital, como
a Academia Mineira de Letras, a Associa¢ao de Imprensa de Minas e a sede
do Banco de Crédito Real. (REIS, 2015, p. 19).

Figura 9 — Panoramica do Centro de Juiz de Fora — 1957-58 (cruzamento da Avenida Bardo

do Rio Branco, a direita, com a Avenida Gettlio Vargas, a esquerda)

Fonte: Acervo de Ramon Brandio.



109

A referéncia a condicao de polo industrial que marcou as origens de Juiz de Fora — e
que se enfraqueceu a partir da década de 1930, foi retomada por novas expectativas
relacionadas ao crescimento da cidade, conforme Reis (2015), apos a construgdo da
Universidade Federal de Juiz de Fora em 1960. O autor considera que, em boa medida, tais
expectativas foram frustradas, vendo surgir, na segunda metade da década seguinte, mudancas
mais significativas. A partir dos sinais de um possivel novo periodo de prosperidade que nao
se concretizou, houve “[...] a substitui¢do cada vez mais rapida do mobiliario urbano cujas
datas construtivas coincidiram, em sua maioria, com o periodo de industrializagdao da cidade”
(REIS, 2015, p. 20). O processo de alteragdo morfoldgica urbana ocorreu, principalmente, na
regido central de Juiz de Fora, “[...] espaco nevralgico da cidade, polarizando comércio,
institui¢des e redes de servicos. Reforcou-se novamente a posicao do centro da cidade como
um dos espacos mais cobicados, disputados e valorizados” (REIS, 2015, p. 20). Sua ocupagao
passa a ser marcada, entdo, pelos corredores de edificios.

Diante da nova configura¢do urbana que passou a caracterizar, sobretudo, a regido
central da cidade, o antincio da demoligdao do Colégio Stella Matutina, em 1978, desencadeou
um movimento liderado por intelectuais e artistas plasticos em prol do reconhecimento da
necessidade de preservagdo patrimonio cultural juiz-forano. O tema passou a ser discutido em
textos publicados por varios jornais de circulagdo didria, gerando, conforme Reis (2015), um
debate sobre a historicidade dos edificios e os valores a eles imputados, o que revelou novas
possibilidades de classificacdo e narrativas sobre o passado da cidade, especialmente

defendidas pelos idedlogos do patrimonio local.

Figura 10 — Colégio e Capela Stella Matutina / 1977

Fonte: Blog Maria do Resguardo. (recurso on-line).
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4.2.2 Caracteristicas da politica de preservagao do patrimonio cultural de Juiz de Fora

Reis (2015) descreve como primeira iniciativa de politica de preservacao
implementada em Juiz de Fora, a criacdo do Projeto Casardo, em 1980, cujo objetivo foi
fazer o levantamento iconografico de “antigos edificios” da cidade que, mesmo sem remeter a
um passado muito distante, desapareciam rapidamente do cenario urbano em fun¢do da
verticalizagdo da cidade. O propdsito do projeto constituiu-se, portanto, em registrar uma
cidade em rapido processo de transformacao de sua visualidade urbana.

Em 1981, foi realizado o Pré-inventdrio do Acervo Cultural de Juiz de Fora, que
buscou mapear a produgdo arquitetonica desde os primordios da cidade. Foram cadastrados
mais de 500 imdveis, procurando trazer um novo olhar para categorias como historia, passado

e memoria, visando amplia-las e adequa-las ao contexto local.

O principal desafio do Pré-inventario era mostrar que Juiz de Fora tinha um
patriménio — e, por consequéncia, um passado objetificado — em seu espago
urbano e que precisava ser preservado. O critério de autenticidade deslocava-
se de categorias como originalidade e ancianidade para a no¢ao de referéncia
historico-cultural. A identificagdo do patriménio se pautaria em critérios
cientificos de andlise, conjugados a categorias sensitivas e vivenciais,
apontadas como indispensaveis para que se criasse uma relacao afetiva da
populacdo com o patrimdnio de sua cidade. (REIS, 2015, p. 42).

Reis (2015) considera que a constru¢do de uma museografia do patriménio de Juiz de
Fora foi norteada por varias temporalidades de formagao do nucleo urbano da cidade, em que
as categorias-chaves sao as pragas publicas, a formagdo do espago urbano, a arquitetura e os
bens publicos. As primeiras acdes voltadas para a preservagdo do patrimoénio local
possibilitaram a implantagao, pelo poder publico, da Lei n® 6.108, de 13 de janeiro de 1982,
que regulamentou o tombamento total ou parcial de bens moveis ou imoéveis, publicos ou
privados, no municipio. Com autonomia em relagdo a outras esferas regulatorias, o
documento foi marcado pela existéncia de valores historicos, arqueologicos, etnograficos,
paisagisticos, bibliograficos, artisticos, arquitetonicos e ambientais, além de prever a criacao
da Comissao Permanente Técnico Cultural (CPTC), cuja principal fungdo era exercer a
protecao dos bens culturais tombados e atuar de forma integrada com os demais setores de
planejamento e legislagdo aplicados ao uso do solo e edificagdes. Dessa forma, a preocupacao
com a preservacao do patrimonio cultural coincide com a discussdo sobre a regulacdo do uso
e ocupacgao do solo, na tentativa de contengdo do desenvolvimento inadequado, como o foi

observado, principalmente, na regido central da cidade.
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Além da CPTC, foi criado um Conselho Consultivo, responsavel por opinar e emitir
pareceres sobre os tombamentos. Para a gestdo do trabalho de tombamento, foi criada a
Divisao do Patriménio Cultural (Dipac), a qual coube a guarda da documentacao gerada pelos
processos de patrimonializagao. O termo “bem cultural” — que comega a ganhar forga nas
discussdes do patrimonio a partir da segunda metade do século XX, refletindo o esforco de
ampliacdo das concepgdes de patrimonio calcadas nas categorias de monumento e
monumento historico — foi utilizado como norteador do projeto patrimonial em Juiz de Fora.
Reis (2015) ressalta o fato de que, a época, cabia ao prefeito o veredito final sobre o que
deveria, ou ndo, ser tombado, visto que o mesmo era responsavel por configurar o grupo dos
ideodlogos do patrimonio juiz-forano que compunham a CPTC e o Conselho Consultivo.

O autor aponta para a existéncia de distintas visdes sobre o patrimdnio local,
identificadas nas atas das primeiras reunides da CPTC, com reconhecido temor em relagdo
aos possiveis reflexos gerados sobre os proprietarios e setores mercadologicos, como o
imobilidrio, o que exigia cautela no processo que se instituia, para ndo causar um efeito

adverso capaz de provocar a demoligdo em massa dos edificios a serem tombados.

A construcao do patrimonio de juiz-forano deveria ser feita sem chamar a
atengdo dos setores do mercado. Ao menos até que os mecanismos locais de
atuagdo estivessem suficientemente consolidados, até que a CPTC tivesse o
devido respaldo para suas acdes. (REIS, 2015, p. 57)

Diante do embate entre setores apresentados como diametralmente opostos:
patriménio e mercado, conforme Passaglia (1982 apud REIS, 2015), o que presumia a
realizacdo de um trabalho feito sem alardes, o primeiro conjunto de bens selecionados para
tombamento, em 1983, localiza-se na regido central da cidade, com excecdo do Museu
Mariano Procopio e do edificio da Usina de Marmelos. Sao edificios que possuem datas

construtivas proximas entre si, identificadas na passagem do século XIX para o XX.

Entre eles, estdo os prédios da (1) Camara Municipal e Reparticdes
Municipais; (2) o Cine-Theatro Central, o Museu Mariano Procépio e o
Edificio dos Grupos Centrais; (3) a edificacdo das antigas instalagdes da Cia.
Bernardo Mascarenhas e o Castelinho da Cemig (Cia. de Energia de Minas
Gerais). Essa escolha indica uma possivel narrativa para o patrimdnio local
que se distende em um tripé estruturado da seguinte forma: (1) uma narrativa
no plano politico e administrativo; (2) uma narrativa no plano cultural e
educacional; (3) uma narrativa econdmica voltada para a industrializagdo.
(REIS, 2015, p. 57)
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Figura 11 — Camara Municipal - 2019

Fonte: Acervo do jornal Tribuna de Minas. (recurso on-line).

Figura 12 — Reparti¢des Municipais - 2017

Fonte: Acervo da Prefeitura de Juiz de Fora.
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Figura 13 — Cine-Theatro Central - 2016

i) ’h |7
(/W 1i I

o |

Fonte: Acervo da Universidade Federal de Juiz de Fora. (recurso on-line).

Figura 14 — Museu Mariano Procopio - 2017

Fonte: Acervo da Prefeitura de Juiz de Fora. (recurso on-line).

Figura 15 — Edificio dos Grupos Centrais - 2017

Fonte: Acervo do jornal Tribuna de Minas. (recurso on-line).
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Figura 16 — Antigas instalagdes da Cia. Bernardo Mascarenhas - 2019

Fonte: Acervo do jornal Tribuna de Minas. (recurso on-line).

Figura 17 — Castelinho da Cemig (Cia. de Energia de Minas Gerais) - 2014

Fonte: Flickr; publicado por Sylvio Bazote. (recurso on-line).

Reis (2015) observa que a maioria dos bens selecionados foram construidos no
periodo de maior prestigio econdmico, politico e cultural de Juiz de Fora, com excecdo do
Cine-Theatro Central (CTC), que pertencia a iniciativa privada. O autor ressalta que, os
processos de tombamento do CTC e das antigas instalacdes da Cia. Bernardo Mascarenhas
“[...] desencadearam reagdes cujo desenrolar ¢ paradigmatico no que tange ao deslocamento

de bens de suas funcdes cotidianas para integrar uma narrativa patrimonial” (REIS, 2015, p.
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59). Ressaltam-se, ainda, as formas de apagamento das disputas e conflitos que
proporcionaram um discurso coeso em relacdo ao bem cultural preservado. Os citados
processos geraram, além dos embates com particulares, outras modalidades de conflito
relacionadas as hierarquias do setor publico.

Construido em 1929, com projeto do italiano Raphael Arcuri e pinturas parietais de
Angelo Bigi — unica edificagdo da cidade tombada pelo Iphan e primeira a utilizar a técnica
do concreto armado —, o CTC desempenhou um importante papel na dindmica cultural de Juiz
de Fora, seu tombado foi instituido em 19 de janeiro de 1983, diante de um suposto risco de
degradagdo e descaracteriza¢do. Sua desapropriagdo ocorreu na década de 1990, quando
passou a ser gerido pela UFJF, sendo tombado pelo Iphan em 1994 e restaurado em 1996.
Mais do que o interesse de preservagao de um prédio, o processo de tombamento do CTC
colocou em jogo um valor imaterial associado a memoria da cidade. Conforme Reis (2015),
houve reagdo por parte do proprietario que exigiu sua expropriacdo pelo justo valor de
mercado. Aquilo que “[...] para a CPTC era descrito como um patriménio cultural que remetia
a alma da cidade, para a Cia Central era unicamente um empreendimento mercantil”. (REIS,
2015, p. 66). Além dos pareceres elaborados pela CPTC que fundamentavam o tombamento
do CTC, surgiu na cidade um movimento iniciado por uma passeata cujo objetivo foi
conscientizar a populacdo sobre o instrumento juridico, com o slogan “O Central ¢ nosso”, o

que contribuiu para o tombamento do Cine-Theatro Central em 1983.

Figura 18 — Cine-Theatro Central

Fonte: Acervo da Prefeitura de Juiz de Fora.

Foram outras as discussdes em torno do tombamento das antigas instalagdes da Cia.

Bernardo Mascarenhas, edificagdo construida nos tltimos anos do século XIX que relaciona
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Juiz de Fora ao progresso industrial téxtil e ao pioneirismo — sendo a primeira do pais a
utilizar motor elétrico, instalar musica ambiente e propor o pagamento de prémios anuais aos
funcionarios. A construcao foi empreendida por Bernardo Mascarenhas, que também atuou de
forma decisiva na construcao, em 1889, da Usina de Marmelos — considerada a primeira usina
hidrelétrica da América Latina. Na época em que tramitou o processo do seu tombamento, a
edificacdo era de propriedade da Unido em parceria com o estado de Minas Gerais e o
Instituto de Administragdo Financeira da Previdéncia (Iapas). A proposta de preservagao
previa o uso das instalagdes para abrigar um espaco cultural, definindo uma condi¢do de uso
para o bem a ser preservado. De acordo com Reis (2015), houve uma reagdo contraria por
parte dos orgdos estadual e federal, ressaltando disparidades entre os interesses de diferentes
setores de servigo publico quanto a um mesmo bem. Por fim, o tombamento da edificagao foi
realizado em 19 de janeiro de 1983, apés a apresentagao de pareceres pela CPTC que
contaram com o apoio do movimento “Mascarenhas Meu Amor”, uma campanha de artistas,
jornalistas e intelectuais de Juiz de Fora e do pais que marcou a histéria da cidade e
contribuiu, de forma decisiva, para que a antiga fabrica de tecidos se transformasse no Centro

Cultural Bernardo Mascarenhas.

Figura 19 — Centro Cultural Bernardo Mascarenhas

Fonte: Acervo da Prefeitura de Juiz de Fora. (recurso on-line).

Outro caso emblematico do patrimdnio cultural de Juiz de Fora foi a demoli¢do do
Palacio Episcopal. O pedido de tombamento do imdvel foi aprovado pela CPTC em 29 de
janeiro de 1982 e retornou a pauta apenas em 1985, ja em outra administragdo, quando foram

apontados problemas juridicos existentes no processo, o que gerou o temor de que rumores
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associados ao tombamento pudessem desencadear um movimento de demoli¢gdo em massa na
cidade, oposto ao que era pretendido pela CPTC. Sobre a reunido ocorrida a época, Reis
(2015) afirma que, para além das divergéncias entre os membros da CPTC quanto a
importancia do tombamento do Paldcio Episcopal, cada qual lhe atribuia diferentes valores
como justificativa de seu argumento favoravel ou contrario. O impasse foi retomado na
reunido seguinte, na qual a CPTC sugere a compensagdo do proprietario em caso de opgao
pelo tombamento, encaminhando o processo e contando, também, com a mobilizacao e a

manifestagdo publica de intelectuais locais.

Figura 20 — Palécio Episcopal - 1981

Fonte: Blog Mauricio Resgatando o Passado. (recurso on-line).

O embarago entre o confronto da Prefeitura com o setor imobilidrio e a possibilidade
de fragilizacdo da CPTC fizeram com que o processo fosse encaminhado para o Conselho
Comunitario, recém-criado pela nova administragdo para ser acionado pelo prefeito em
determinadas situagdes de decisdes coletivas. Conforme Reis (2015), a reunido que decidiu
sobre o futuro do Palacio Episcopal também incluiu em sua pauta a Capela do Colégio Stella

Matutina e contou com um grande publico de mais de 300 pessoas. Com a pauta posta em
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votagdo, optou-se, quase que por unanimidade, pela demolicdo dos edificios, ocorrida em
1986.

Figura 21 — Capela do Colégio Stella Matutina — 1986

Fonte: Blog Maria do Resguardo. (recurso on-line).

A fragilidade do orgdo regulador do patrimonio local, cujas decisdes impactavam
interesses relacionados a uma série de reacdes de forca, foi amenizada com a edicao em 1986,
pela Camara de Vereadores, do Decreto 3.621, que estabeleceu a obrigacdo de todos os
pedidos de licenca para demolicdo passarem pela avaliagdio da CPTC, cabendo a esta a
decisdo final. Em 1988 foi promulgada a Lei n° 7.282, que passou a apresentar uma nova
categoria de entrada, em que a nocdo de “bem cultural” é deslocada para a ideia de
“patrimoénio cultural”.

Reis (2015) classifica o periodo acima descrito, entre 1982 ¢ meados da década de
1990, como correspondente a fase de implementacdo de uma instituicao publica local voltada
para a prote¢do do patrimonio, chamando-a de “fase lirica” da trajetoria da preservagdo do
patriménio cultural em Juiz de Fora, com olhar voltado para uma memoria sentimental em
relagdo ao lugar. Em um segundo momento, destaca-se a politica publica local até o ano de
2004, com a implantagdo de um novo instrumento juridico e a revisdo das concepgdes de
patrimonio cultural — periodo marcado pela finaliza¢ao do Inventario do Patrimonio Cultural,
que culminou no tombamento de mais de cem imoveis entre 1999 e 2004, realizados em meio
a embates com proprietarios e construtoras. O autor considera que esse foi o periodo de
consolidac¢do da politica publica local de preservacao, chamado de “era dos tombamentos”,

em que se constituiu a maioria do acervo preservado da cidade.



119

Apds um periodo marcado pela morosidade dos trabalhos da CPTC e a flexibilizagado
das liberacdes de licengas de demoli¢ao de imoveis — principalmente aqueles considerados em
“mal estado” de conservacao —, poucas solicitacdes de tombamento foram realizadas, com
destaque para o encaminhamento feito pela Camara Municipal de Vereadores, em 1996, que
propds o tombamento dos painéis de Portinari do Edificio Clube Juiz de Fora, além da
conclusdo e aprovacdo dos tramites dos processos relativos ao tombamento do edificio que
abrigava a sede do Diretério Central dos Estudantes e do prédio onde se situa o Forum da
Cultura, ambos de propriedade da Universidade Federal de Juiz de Fora, além do Marco

Comemorativo do Centenario da Cidade.

Figuras 22 e 23 — Detalhes dos painéis do Edificio Clube Juiz de Fora

“As Quatro Estacdes” e “Cavalos”, de Candido Portinari

Fonte: Acervo do autor.
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Figura 24 — Diretorio Central dos Estudantes

Fonte: Acervo da Universidade Federal de Juiz de Fora. (recurso on-line).

Figura 25 — Forum da Cultura

Fonte: Acervo da Universidade Federal de Juiz de Fora. (recurso on-line).

Figura 26 — Marco do Centendrio de Juiz de Fora

Fonte: Acervo da Prefeitura de Juiz de Fora. (recurso on-line).
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Outra preocupagdo surgida a época, foi a conserva¢do dos bens que ja haviam sido
tombados, o que demonstrou a necessidade de mobiliza¢do de um conjunto de agentes,
intencdes, reconhecimentos e agdes capazes de garantir a manutengdo de um imovel
deslocado de sua condicdo de “prédio” para a de patrimonio cultural. Apesar do ostracismo
verificado pelas agdes de preservagdo no momento de sua criagdo, o Inventdrio do Patrimonio
Cultural de Juiz de Fora foi considerado um importante trabalho que partiu da ideia de “sitio
urbano” e de uma classificagdo tipografica da arquitetura, destacando a presenga de um
acervo arquitetonico correspondente a trajetéria de consolidagdo e desenvolvimento urbano da
cidade, ligada a expansao dos sistemas ferrovidrio e rodoviario, além da industrializagao.

Tal acervo ¢ representado, de acordo com Reis (2015), por diferentes estilos
arquitetonicos e datas construtivas, com poucos exemplares do final do século XVIII e inicio
do XIX, edificados no periodo de apogeu do café; construgdes neoclassicas do final do século
XIX e chalés de influéncia europeia construidos na virada do século XIX para o século XX;
constru¢des neoclassicas e a arquitetura industrial de tijolo aparente; edifica¢cdes do campo
religioso, nas quais sobressaia os estilos neogotico e o neorromantico; o ecletismo do inicio
do século XX, cuja exuberancia foi viabilizada pela participacdo de arquitetos e artifices
imigrantes; o neocolonial, que dividia espaco com o art nouveau a partir da década de 1930,
caminhando para o art déco, que se afirmou na década seguinte e, por fim; as primeiras

experiéncias modernistas na década de 1950.

Trata-se, como se pode ver, de um amplo e diversificado panorama, que
apresenta fragmentos desde o século XVIII, mas cuja grande concentracao
refere-se ao periodo entre fim do XIX e inicio do XX. Sdo os estilos
neoclassico e art déco que vao marcar a cidade, o seu modo de vida urbano.
[...] O inventario apontou como indicativo de um nucleo historico o eixo
urbano delimitado no centro da cidade pelas Avenida Getulio Vargas e Rio
Branco e Rua Espirito Santo. Nele sdo destacados, do ponto de vista da
formacdo da cidade, as Pracas Jodo Penido, Antonio Carlos, o Parque
Halfeld e as Ruas Halfeld e Marechal Deodoro [...]. A caracteristica desse
ntcleo urbano, no entanto, ¢ de edificagdes isoladas. Entre um bem
considerado patrimonial e outro, encontram-se as marcas da modernizagao
da cidade. (REIS, 2015, p. 113).

Reis (2015) considera que o Inventario teve um embasamento conceitual associado a
no¢ao de monumento, expressa na Carta de Veneza de 1964, com critérios que definiram os
niveis de representatividade apoiados na qualidade da expressdo arquitetonica e no significado
historico dos componentes do acervo, em que o0 monumento e o meio onde ele se encontra sao

testemunhas inseparaveis da mesma histéria. O autor esclarece que foram definidas, do ponto
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de vista da preservacdo, quatro categorias de relevancia, com a identificacdo de: 14 bens de
valor excepcional, para os quais se recomendou o tombamento; 217 bens de valor relevante,
com a indica¢ao do tombamento de suas fachadas e volumetrias; 47 de valor ambiental que,
mesmo com a alteragdo ou demoli¢ao permitidas, deveriam respeitar a ambiéncia e a

visualidade do entorno e, por fim; 837 considerados de valor documental.

Figura 27 — Regiao central de Juiz de Fora — vista aérea
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Fonte: Elaborada pelo autor com base no Google Maps (2021).

Em 2000, uma nova administracdo assume a gestdo do municipio, dando andamento
ao trabalho produzido pelo Inventario, com a abertura de processos de tombamento.
Conforme Reis (2015), no momento em que o documento foi finalizado, Juiz de Fora possuia
32 bens tombados e 117 processos de tombamento abertos, com declaracdo de interesse
cultural. Com reagdes adversas de proprietarios em relacdo ao Inventario, solicitacdes de
alvard de demolicdo foram negadas, gerando novos embates juridicos. Adotou-se, como
estratégia do orgdo regulador, um senso de urgéncia relativa as agdes necessarias, com a
abertura simultanea de 149 processos de tombamento de fachada e volumetria, medida que, de
acordo o autor, pode ser considerada como um marco na trajetéria da preservagdo do
patrimonio de Juiz de Fora. Ap6s um intervalo de tempo em que ocorreram diversas disputas
judiciais, houve varias perdas, constatando-se um crescimento consideravel dos tombamentos

nos anos seguintes.
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Entre 1996 e 1998, periodo marcado por conflitos, ocorrem dez
tombamentos. Ja entre 1999 e 2004 esse numero cresce para 159 bens
tombados. Nem todos os processos abertos foram aprovados para
tombamento [...]. Talvez seja correto afirmar que o periodo que se estende
de 1997 a 2004 corresponda a consolidacdo da politica de preservacdo do
patriménio cultural na cidade. Esse discurso patrimonial se consolida com os
24 tombamentos que se seguem até 2008. (REIS, 2015, p. 120).

Destaca-se o fato de grande nimero de tombamentos incidir sobre a fachada e a
volumetria dos bens. De acordo com Reis (2015), ha um debate sobre o modelo de
preservacao de fachadas que, por um lado, ¢ vista como um meio de manutengdo da
visibilidade da historicidade de um bem e, por outro, implica na descaracteriza¢ao e perda de
substancialidade historica. Em Juiz de Fora, no periodo considerado pelo autor como a “era
dos tombamentos”, houve mais de cem indicagcdes desse tipo, com a quase inexisténcia de
decretos que recomendaram o tombamento integral do bem, o que “[...] indica uma
preocupacao com a preservagao de uma determinada ambiéncia urbana, mais do que uma
preocupacao com o bem em sua integralidade”. (REIS, 2015).

Poucas iniciativas foram identificadas fora do ambito arquitetonico. A primeira
ocorreu em 1980, com o pedido de tombamento de dois bondes remanescentes da linha que
circulou na cidade entre 1881 e 1969, além de um avido monomotor € monumentos em pragas
publicas, englobando 29 bens. Além disso, houve o tombamento de cinco conjuntos
documentais. Reis (2015) esclarece que, desde 2002, a Comissdo Permanente Técnico
Cultural (CPTC) passou a integrar a estrutura administrativa da Fundagao Cultural Alfredo
Ferreira Lage (Funalfa), caracterizando uma mudanca da comissao para a esfera cultural. Com
maior aceitagcdo do seu trabalho por parte dos atingidos pelo tombamento, a comissao inicia a
realizacdo de um novo inventario, coordenado pela Divisdo de Patrimoénio Cultural da
Prefeitura (Dipac) e desenvolvido até 2005, no qual se nota maior preocupacio relativa a

inclusdo de bens localizados em bairros mais afastados da regido central da cidade.

Em 15 de julho de 2004, a politica de preservagao do patrimonio local
ganharia novos contornos. A Lei 7282 foi revogada e se implantou um novo
texto juridico, a Lei 10777. O documento buscava aprimorar os termos do
anterior. Sua principal alteracdo, porém, era a incorporacdo do patrimoénio
imaterial, o que alinhava o documento as proposigoes do Decreto Federal
3551, de 4 de agosto de 2000, que instituia a dimensdo imaterial do
patrimonio na esfera de atuacdo do Iphan. (REIS, 2015, p. 152).
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4.2.3 O reconhecimento do patriménio cultural imaterial de Juiz de Fora

A emergéncia e o sucesso da categoria patrimonio imaterial indica uma demanda por
sistemas de representacdo mais amplos que, segundo Reis (2015), demonstra uma proposta
em que o protagonismo dos fomentadores dos proprios bens — considerados como atores
ativos nesses processos —, passa a ter mais destaque, extrapolando a visdo de especialistas do
patrimoénio. Em dialogo com um panorama internacional regulado pela Unesco, no caso do

Brasil nota-se que

Uma nagdo construida discursivamente sobre a pedra e cal, e que
representava, sobretudo, as elites, cede lugar agora a uma outra com carater
supostamente amplo, que agrega os mais variados elementos, sobretudo
aqueles outrora denominados por categorias como folclore e cultura popular.
A ideia de autenticidade calcada na forma das edificagdes e conjuntos
urbanos cede lugar a visdo de processo da cultura. Na verdade, trata-se de
uma reconfiguragdo da visdo de autenticidade, que ndo se atrela mais a
elementos estéticos especificos, e sim ¢é traduzida por categorias como
enraizamento historico, memoria e tradi¢ao. (REIS, 2015, p.157).

De acordo com as orientagdes do Iphan, os tramites necessarios para encaminhar um
pedido de registro de um bem imaterial s3o mais complexos, em comparacdo com o
tombamento, procurando gerar, conforme Reis (2015), uma rede de informagdes que possam
ser acessadas em futuro banco de dados. O necessario aparato técnico e burocratico, muitas
vezes inacessivel aos grupos que possibilitam a existéncia de um bem imaterial inventariado,
contribuiu para a entrada de mediadores, tais como empresas, produtores culturais,
associacoes, ONGs, pesquisadores, dentre outros, no processo de produgao dos mesmos,
refletindo mais uma visao desses agentes do que um olhar nativo do proprio campo.

Quanto a Juiz de Fora, um més apods a Lei n° 10.777 ser sancionada, a cidade ja
contava com seu primeiro bem registrado. Trata-se do “Apito do Meio-Dia”, uma sirene
ouvida a grande distancia que foi instalada em 1927 pelo relojoeiro Arthur Vieira em sua
relojoaria, como meio de informagdo da hora, bem como para despertar a atengdo e a agao
comunitaria em casos de incéndios ou acidentes, sendo também acionado em momentos
festivos. Conforme Reis (2015), o apito, em comparacdo com os sinos das cidades mineiras,
reforca o carater fabril da cidade.

Ainda em 2004, o segundo pedido de registro de bem imaterial foi encaminhado pela
Funalfa. O bem em questdo ¢ o bloco carnavalesco Banda Baki, cujo nome remete ao que ¢

proprio da cidade. O bloco iniciou seus desfiles aos sabados de carnaval, com poucas dezenas
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de pessoas em seu primeiro desfile, em 1972, chegando a registrar um publico de cerca de 50
mil pessoas em 2003. Reis (2015) considera que a patrimonializagdo da Banda Daki pode ser
considerada como relativa ao riso, a alegria ¢ a uma possibilidade de renovagao do espirito.
Um personagem considerado essencial para a existéncia do bloco, que praticamente se
confunde com a sua historia, € o comerciante José Carlos Passos, que possuia uma loja de
artigos fotograficos, conhecido na cidade como Z¢ Kodak e considerado “O General” da
banda, tendo assumido sua coordenacdo desde 1979. Lamentavelmente, Juiz de Fora se

despediu do ilustre folido, vitimado pela Covid-19, em fevereiro de 2021.

Figura 28 — Z¢ Kodak — “O General” da Banda Daki,

em frente a Funalfa, no carnaval de 2018

Fonte: Acervo do jornal Tribuna de Minas. (recurso on-line).

Reis (2015) questiona a existéncia de um possivel oportunismo politico, supostamente
exercido através da certificagdo do patrimdnio imaterial que, sem gerar os mesmos embates
relativos ao tombamento de um edificio, parece correr paralelamente ao que ¢ desenvolvido
pelos orgdos oficiais de preservacdo. Nesse sentido, uma agdo paralela desenvolvida por
politicos, em que a iniciativa ndao tenha uma finalidade exclusivamente cultural, pode levar a
uma banalizacao dos instrumentos de preservagao e, consequentemente, a fragilizacao desses
orgaos.

Com a Lei 10.777 sancionada em 2004, surgem diferentes propostas para se pensar o
patrimonio juiz-forano, que passa a ser constituido pelos bens materiais — imdveis, moveis e
integrados —, publicos e privados, como pelos bens imateriais existentes em seu territorio. Nas

novas propostas, o patrimonio passa a ser considerado como portador de um conjunto de
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elementos passiveis de identifica-lo como uma referéncia a identidade da cidade. A protecao
desse patrimdnio torna-se, portanto, uma estratégia para se criar e salvaguardar, conforme
Reis (2015), um “recorte” do que constitui tal identidade. A CPTC muda de denominagao,
dando lugar ao Conselho Municipal de Preservacao do Patriménio Cultural (Comppac), que
permanece com carater consultivo. Além do tombamento e do registro imaterial, o0 novo
instrumento prevé a Declaracdo de Interesse Cultural do bem, que ocorre nos casos em que 0
tombamento nao se adequa, mas também nao ¢ descartado. Por ser baseada na nocao de
valores — cultural, histérico, arquitetonico ou paisagistico —, Reis (2015) considera que a
Declaracao de Interesse Cultural se diferencia de toda a formulacdo da nova lei — pautada por
referéncias a identidade —, tornando-se ambigua e sem especificidade.

Em 2007, foi registrado como bem imaterial da cidade o concurso de beleza idealizado
e produzido para o publico gay, o Miss Brasil Gay, cuja primeira edi¢ao foi realizada em 1976
como uma acdo entre amigos com a finalidade de arrecadar fundos para a escola de samba
local G.R.E.S. Juventude Imperial, que passava por dificuldades financeiras. Desde entdo, o

concurso passou a ser anual, tornando-se um marco no calendario de eventos da cidade.

Figura 29 — Ultima edi¢do do Concurso Miss Brasil Gay — 2019

Fonte: Acervo do GI — Zona da Mata. (recurso on-line).

Reis (2015) ressalta a importancia do evento para alguns desdobramentos no campo
politico, como a criacdo do Centro de Convivéncia do Homossexual de Juiz de Fora,
empenhado na defesa de direitos, além da aprovacao da Lei n® 9.791, conhecida como Lei
Rosa, que pune discriminagdao por orientagdo sexual em ambito municipal. Atualmente, o
Miss Brasil Gay é o destaque de uma série de atividades festivas e de cunho politico, que
posiciona Juiz de Fora no roteiro das cidades chamadas gay friendly, com agdes em beneficio

dos homossexuais e disposta a bem recebé-los. Até o atual contexto da pandemia da Covid-
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19, o concurso destacava-se como o evento que atraia o maior publico em termos turisticos

para a cidade, chegando a receber, conforme o autor, cerca de dez mil pessoas.

Através do concurso e sua projecao, Juiz de Fora teria atualizado — ou
reelaborado — a imagem de uma cidade vanguardista por meio da categoria
“cidade inclusiva”, algo que ganha ainda mais relevo por estar situada em
um dos estados considerados mais conservadores do pais. (REIS, 2015, p.
187).

Reis (2015) destaca o fato de que o aspecto econdmico, considerado como um dos
principais empecilhos para o desenvolvimento de uma politica de preservag¢ao do patrimonio
cultural local, passa a ser, no caso do registro do Miss Brasil Gay, um dos motivadores do
pedido. Contudo, no caso de Juiz de Fora, diferentemente da politica nacional coordenada
pelo Iphan, ndo existe um plano de salvaguarda e fomento dos bens. Além disso, como o
ocorrido na maioria das cidades, o registro de um bem independe da anuéncia de seus
produtores, que chegam a criticar a falta de acesso ao didlogo com o Comppac no sentido de
uma atuagdo conjunta entre o conselho e os que sao afetados pela patrimonializagdo do bem
imaterial. O autor considera, portanto, que o projeto de museografia do patriménio juiz-forano
continua a ser feito sob a oOtica dos idedlogos do 6rgdo publico de patrimdénio, sem um amplo
debate sobre a sua constitui¢do, esclarecendo, ainda, que a morosidade nas discussdes
relativas ao patriménio imaterial em Juiz de Fora talvez esteja atrelada a associagdo entre o

discurso arquitetonico e o discurso do patriménio.

Se por um lado a centralidade urbana de Juiz de Fora era vista como
sinénimo de tensdo permanente entre patriménio e mercado, por outro eles
agora convivem em certa harmonia. Uma oposi¢ao patrimonio X mercado,
comum no discurso sobre patrimonio local durante muito tempo, cede agora
espaco para uma visao que tende a conciliagdo, sendo a propria imbricacao
de ambas as categorias. Se o patrimonio era visto pelo mercado como
simbolo de estagnagdo, agora ele o é como forma de fomento econdmico. O
risco agora se torna o da espetacularizagdo: ou seja, a transformagdo desses
bens em produtos para o turismo, esvaziando a sua esséncia no ambito
cultural. (REIS, 2015, p.198).

Diferentemente do patrimonio tombado, que registra a “presentificacdo” de um
passado, o bem imaterial representa, conforme Reis (2015), o tempo ciclico anual, que passa a
ser apresentado como tradicional, independentemente de sua temporalidade. Verifica-se,
ainda, que “[...] as formas de materializagdo do patrimonio imaterial em Juiz de Fora estao

sempre sujeitas as normalizagdes do patrimonio material. Os bens imateriais ‘fazem uso’ dos
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bens materiais, de modo que a sua realizagdo depende frequentemente do Comppac”. (REIS,
2015, p. 198).

Singulane (2020) destaca que, mesmo sendo mais de 50% dos habitantes da cidade, os
africanos e afrodescendentes trabalhavam nao s6 com a lavoura, que possibilitava a geracdo
do capital empregado no desenvolvimento industrial — especialmente rememorado pelo
patrimonio local —, como também na construgdo desse legado. “Apos a aboligdo, estes grupos
continuaram nas areas rurais trabalhando nas fazendas, cenario que so6 sofreu alteracao a partir
da década de 1920, quando houve queda da produgdo cafeeira.” (SINGULANE, 2020, p.
320). Segundo a autora, tais grupos concentraram-se nos atuais bairros Sao Benedito (antigo

Arado) e Dom Bosco (Serrinha), verdadeiras ilhas em torno da area central.

O contraste ndo deve ser entendido como nao existéncia de lugares de
memoria, espacos, manifestacoes ou materialidades que dizem da historia e
memoria desses individuos que ocuparam essas areas marginais ao centro
comercial. Assim como em outras cidades, a ndo preservagdo esta ligada a
condugdo das politicas publicas no pais e no municipio que, como se sabe,
foram por muito tempo conduzidas por diretrizes que buscavam rememorar
um passado especifico, ancoradas em requisitos estéticos restritos. Em Juiz
de Fora, poucos sdao os bens protegidos pela municipalidade que guardam a
memoria dos cativos, libertos e seus descendentes, sendo que de forma direta
temos somente o “Batuque Afro-brasileiro de Nelson Silva”, registrado
como patriménio imaterial do municipio pelo processo n°5909/05.
(SINGULANE, 2020, p. 321)

Figura 29 — Batuque Afro-brasileiro de Nelson Silva

Fonte: Acervo da Universidade Federal de Juiz de Fora. (recurso on-line).

A despeito da necessidade de reconhecimento da contribui¢do afrodescendente para a
constitui¢do do patrimdnio cultural juiz-forano, a cidade enfrenta varios outros desafios
relacionados a patrimonializagdo de bens — materiais ou imateriais — que se tornam prementes

diante das agdes a serem implementadas por politicas publicas e/ou iniciativas privadas.
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4.2.4 Novos desafios do patrimonio cultural de Juiz de Fora

Os conflitos de interesses presentes em processos de tombamento de um bem material
sao percebidos em perdas recentes € emblematicas, relativas ao patrimonio cultural de Juiz de
Fora. Nao obstante a existéncia de atos voluntarios, por parte de proprietarios, no sentido de
preservagdo e tombamento de alguns imoveis particulares, destacam-se, como exemplos, 0s
embates que resultaram nas demoli¢des do edificio do Colégio Magister, do Palacete Fellet e

do Casarao da Rua Delfim Moreira.

Figura 30 — Colégio Magister

Fonte: UFJF — Arquivo de Noticias. (recurso on-line).

Projetado pelo arquiteto Arthur Arcuri'’, expoente local do modernismo e irmio de
Rafael Arcuri — autor do projeto do Cine-Theatro Central —, o edificio que abrigou o Colégio
Magister era considerado como um dos mais representativos da arquitetura moderna da
cidade, integrada a natureza em func¢ao do seu belo jardim. Os rumores de sua demoli¢ao
geraram mobilizacdes em prol de seu tombamento, que contaram com o apoio de moradores
da regido. Ao mesmo tempo, houve reacdes contrarias e o imovel acabou sendo demolido em

2005, dando espago a um empreendimento comercial de grande porte.

17 Como ressaltado por Singulane (2020, p. 313): “A familia Arcuri é proeminente no cendrio urbano
de Juiz de Fora, dos 190 bens protegidos na cidade, pelo menos 25 sdo assinados por um dos
herdeiros de Pantaleone ou executados pela sua construtora, o que sdo quase 14% do total de
patrimonios historicos e culturais da cidade [...].”
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Figura 31 — Antigo Casardo da Rua Delfim Moreira / Edificagdo atual — 2021
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Fonte: Blog JF Hipermidia / UFJF (recurso on-line); Acervo do autor.

No ano de 2009, outra demolicdo ocorrida durante o curso de um processo de
tombamento foi a do Casardo da Rua Delfim Moreira, unico exemplar residencial da

arquitetura art déco marajoara da cidade, construido na década de 1940.

Figura 32 — Palacete dos Fellet - data provavel: meados da década de 1920 / Ruinas - 2021

Fonte: Blog Maria do Resguardo. (recurso on-line); Acervo do autor.

J& o casardo conhecido como Palacete dos Fellet foi projetado em estilo art nouveau
pelo arquiteto Rafael Arcuri e construido no inicio do século XX, sendo tombado pelo
patrimonio municipal em 2013. Apds ser vendido e, durante o tramite do processo de
tombamento, o imdvel comecou a ser demolido, tendo sua obra embargada pelo Ministério
Publico. Seguiu, porém, em constante degradacao, transformando-se em uma constru¢ao em

ruinas.



131

Figura 33 — Marco do Centenario de Juiz de Fora — 2020

Fonte: Acervo do jornal Tribuna de Minas. (recurso on-line).

Além das polémicas relativas as demoligdes, problemas associados a conservagdo e a
protecao dos bens sao também percebidos, como no caso do Marco do Centenario de Juiz de
Fora que, apds recente ocupagao por moradores de rua, no inverno de 2020, teve parte de suas
pastilhas derretidas por um incéndio, supostamente iniciado por uma fogueira feita pelos
ocupantes do local no intuito de se aquecerem, em fungao das baixas temperaturas do periodo
noturno.

Por sua vez, um dos mais significativos edificios tombados da cidade, o solar Villa
Iracema — construido pelo arquiteto Rafael Arcuri para sua esposa, Olympia Peixoto, sob
influéncias dos estilos eclético e art nouveau, em 1914 — foi recentemente restaurado pelo

atual proprietario e se destaca na paisagem urbana por seus belos detalhes construtivos.

Figura 34 — Villa Iracema — 2021

Fonte: Acervo do autor.
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Reis (2015) destaca um outro tipo de conflito observado no contexto juiz-forano,
relativo ao que o autor considera como a “repatrimonializacdo” do mesmo bem pelas
instancias dos 6rgaos de preservagdo — municipal, estadual e federal —, de tempos em tempos,
em que a atualizacao dos discursos e dos valores atribuidos ao patrimonio servem de base
para diferentes agdes por parte das institui¢des, ou de uma mesma agéncia regulatoria.

De acordo com o recém-criado Departamento de Memoria e Patrimonio Cultural
(DMPAC) — dentre outras, com a atribui¢ao de gerir patriménio cultural bem, como a
preservacao da memoria no ambito do municipio —, Juiz de Fora possui, atualmente, 194
iméveis e 26 monumentos em pracas publicas tombados, além de nove bens imateriais
registrados. Por sua vez, as listas de bens culturais de Juiz de Fora patrimonializados pelo
Instituto Estadual do Patrimonio Historico e Artistico de Minas Gerais (Iepha) e pelo Instituto
do Patrimdnio Histérico e Artistico Nacional (Iphan) sdo pouco numerosas € esparsas no
tempo.

Por parte do Iepha, foram patrimonilizados quatro bens em 2005, cujos processos de
tombamento apresentam a ideia de conjuntos associados a museus. Trata-se, conforme Reis
(2015), do tombamento de conjuntos arquitetonico e paisagistico que abrigam os seguintes
museus e suas cole¢des: Museu Mariano Procopio, Museu Ferroviario, Museu Usina de

Marmelos e Museu do Crédito Real.

Figura 35 — Parque do Museu Mariano Procopio

Fonte: Acervo da Prefeitura de Juiz de Fora.
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Figura 36 — Museu Ferroviario

Fonte: Acervo da Prefeitura de Juiz de Fora.

Figura 37 — Museu Usina de Marmelos

Fonte: Acervo do jornal Tribuna de Minas. (recurso on-line)
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Em relacdo ao Iphan, os primeiros bens juiz-foranos tombados em ambito nacional,
em 1939, foram as colec¢des as cole¢des do Museu Mariano Procopio. Em 1996, foi tombado
o Cine-Theatro Central e, em 2001, o Marco Comemorativo do Centenario de Juiz de Fora,

com projeto do arquiteto Arthur Arcuri e mosaico de Di Cavalcanti.

Figura 39 — Museu Mariano Procopio

Fonte: Acervo do G1 — Zona da Mata. (recurso on-line).

Figura 40 — Cine-Theatro Central

Fonte: Acervo da Prefeitura de Juiz de Fora.
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Figura 41 — Detalhe do Marco Comemorativo do Centendrio de Juiz de Fora

Fonte: Acervo da Prefeitura de Juiz de Fora.

Reis (2015) considera que as listas dos bens tombados dos 6rgaos local, estadual e
federal apresentam ‘“‘cruzamentos e repatrimonializagdes” — com a presenca de diferentes
perspectivas sobre historicidade, memoria, passado e cultura. No caso da lista municipal, o
aspecto arquitetonico ¢ privilegiado em elementos unitarios, enquanto no projeto do Iepha,
nota-se a preocupacao com um olhar de conjunto relativo as colegdes. Ja no caso do Iphan, os
argumentos que justificam o processo de tombamento apresentam variagdes. O autor ressalta
a inexisténcia de um “ponto de cruzamento” entre as trés instancias de regulagdo do
patrimdnio, que apresentam distintos recortes relativos ao mesmo bem, sendo que Juiz de
Fora, com sua presenca eminentemente material, ainda ndo possui nenhum bem imaterial
reconhecido pelos o6rgados estadual e federal.

Para além dos embates e conflitos percebidos nos contextos acima descritos, verifica-
se o atual debate sobre contrapartidas por parte da administragdo publica capazes de
incentivar a conservacdo dos bens materiais tombados. Em recente publicacdo on-line do
jornal Tribuna de Minas'®, em outubro de 2020, retomou-se a discussio sobre a necessidade
de regulamentagao da Lei de Transferéncia de Potencial Construtivo, sancionada em Juiz de
Fora no ano de 2017, ap6s revogar outra, de 1998 que, assim como a nova lei, nunca chegou a
ser utilizada.

A matéria publicada esclarece que, na cidade, os imdveis tombados possuem o

beneficio da isengdo do IPTU: “[...] desde que o bem esteja conservado, o que para muitos

18 Disponivel em: https://tribunademinas.com.br/noticias/cultura/25-10-2020/lei-de-transferencia-de-
potencial-construtivo-segue-sem-regulamentacao.html. Acesso em: 14 jun. 2021.
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proprietarios ndo ¢ o bastante, j4 que muitas vezes 0s custos com manuten¢ao superam em
muito o valor do imposto” (TRIBUNA DE MINAS, 2020, recurso on-line). A discussdo sobre
o instrumento voltou a tona diante da possibilidade de realizacdo de um leildo do imdvel

conhecido como Casa d'Italia, tombado pelo municipio em 1985. Em estilo art déco, a

edificagdio foi construida gracas ao esfor¢o de membros da comunidade italiana no Brasil'®.

Ap6s forte mobilizagdo popular que resultou na formulacdo de um abaixo assinado que reuniu
cerca de oito mil assinaturas de pessoas com distintas nacionalidades, decidiu-se pela

suspensao da venda do imovel.

Utilizando o mecanismo da transferéncia do potencial construtivo, a Casa
D’Italia poderia arrecadar cerca de R$ 105 milhdes, o que representa cinco
vezes o valor pretendido pelo leildo temporariamente suspenso pelo
Consulado da Italia em Belo Horizonte. Considerando a area do terreno, as
edificagdes e seus valores de mercado, a avaliagdo para a venda foi calculada
em RS 21 milhdes. Tombado pelo municipio em 1985, o imdvel estaria apto
a comercializar seu potencial construtivo, um dos maiores da cidade, nao
fosse o fato de que a lei, sancionada [...] até hoje ndo possui regulamentacao.
(TRIBUNA DE MINAS, 2020, recurso on-line).

Figura 42 — Casa d'Italia

Fonte: Acervo da Comunidade Italiana de Juiz de Fora (recurso on-line).

19 Singulane (2020. p. 317) destaca que: “Pantaleone Arcuri se mantinha intimamente ligado a sua
terra natal sendo responsavel também pela construgdo da Casa d’Italia em Juiz de Fora, 6rgao do
governo fascista para controle e difusdo de suas ideias para os italianos em outras partes do mundo.
[...] Com projeto de Raphael, a Casa d’Italia foi edificada na principal avenida da cidade, contava
com uma sala para o Fascio, bem como seu simbolo na fachada, no portdo e no piso de um dos
comodos do prédio.”
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A Lei n° 065/17 dispde sobre a transferéncia do direito de construir. Concedida a
proprietarios de iméveis protegidos por tombamento, estabelece o direito sobre o que seria
possivel ser construido naquele lugar, seguindo orientagdes da legislacdo urbana vigente. A
distribuicao do volume nao utilizado no local onde se situa o bem deve atender a limitacao de
20% de adi¢do, o que indica uma pulverizagdo da verticalizagdo pelo espaco urbano. Além
disso, ¢ vedado o recebimento de potencial construtivo adicional no tridngulo central da
cidade. Torna-se importante considerar, ainda, as implicagdes do recebimento deste potencial
adicional em outras areas, evitando a sobrecarga na infraestrutura urbana e o adensamento em
areas indesejadas. O orgdo oficial pontua que empreendimentos de impacto, hoje, sdo
regulados por Estudo de Impacto de Vizinhanca (EIV), aplicado somente aos casos previstos
em lei especifica. A Prefeitura reconhece, portanto, que a transferéncia do potencial
construtivo pode ser aplicada na regularizagao de imodveis, sendo que a polémica gira em
torno da possibilidade de regulamentagdo da Lei 065/10 ser implementada antes da conclusao

do novo Plano Diretor Municipal.

Em processo e sem qualquer previsdo de conclusdo, o Plano Diretor
Participativo pode ser a chave para compreender a auséncia da
regulamentacdo de uma lei aprovada pela Camara Municipal e sancionada
pelo prefeito ha trés anos. Ao fim da nota elaborada a partir de perguntas
enviadas pela Tribuna, a assessoria de imprensa da PJF reitera “a
importancia da regulamentacdo e efetiva implementacdo deste instrumento,
em consondncia com os principios, diretrizes e objetivos da Politica de
Desenvolvimento Territorial do Municipio e com os demais instrumentos
urbanisticos previstos no Plano Diretor Participativo”. (TRIBUNA DE

MINAS, 2020, recurso on-line).?°

Como verificado no caso de Juiz de Fora, diferentes concepgdes relativas ao que se
considera como patrimonio cultural surgem de conflitos e embates entre multiplas vozes que
reivindicam seu passado e sua cultura, desencadeando visdes nem sempre harmonicas sobre
um determinado bem. Reis (2015) salienta que as grandes narrativas patrimoniais do século
XIX e da primeira metade do século XX, cujo objetivo era a construgdo identitaria nacional,
passaram a conviver com outras, que ganham cada vez mais for¢a, visando o “I...]
reconhecimento de segmentos especificos da sociedade no mapa cultural do pais — ou de uma

cidade, estado, ou na dire¢do oposta, da humanidade a partir dos 6rgaos internacionais”

20 Em 9 de agosto de 2021 foi assinado o Decreto Regulamentador da Lei Complementar 65/2017, que
trata da Transferéncia do Direito de Construir (TDC), antiga Lei do Potencial Construtivo. O
decreto busca viabilizar a legislacdo, a qual garante aos proprietarios de imoveis tombados a
possibilidade de aferir recursos financeiros, através da venda do potencial construtivo. Disponivel
em: https://www.pjf.mg.gov.br/noticias/view.php?modo=link2&idnoticia2=71928. Acesso em: 14
ago. 2021.
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(REIS, 2015, p. 249). O autor afirma que, nesse contexto, atuam discursos pautados pela ideia
de diversidade em detrimento da unidade cultural que, mesmo assim, ainda envolvem
escolhas, selecoes e “silenciamentos”.

Ressaltamos, portanto, a importancia de acdes estruturadas a partir da construcao
democratica e sustentavel de politicas ptblicas e iniciativas privadas capazes de proporcionar
a participacdo dos interessados em agdes de patrimonializacdo. Para atingir seus objetivos,
consideramos que tais a¢des devem oferecer acesso a informagdes que esclarecam contextos,
causas e argumentos utilizados nos processos que definem o tombamento ou a demoli¢ao de
um determinado bem, de suposto interesse cultural, assim como o registro de manifestacdes
culturais capazes de afirmar identidades e diferengas.

Ao buscarmos compreender o conceito de Turismo Cultural Sustentavel, observamos
que a valorizagdo e a preservacdo do patrimdnio cultural como referéncia a memoria
identitaria de uma determinada regido torna-se uma questdo central em sua defini¢do, além
disso, sugerimos que a valorizagdo da diversidade cultural e a riqueza de manifestagdes por
ela proporcionada, devem ser estimuladas por praticas que considerem a proposta de um
turismo sustentavel. Percebe-se, dessa forma, o estreito envolvimento entre a relevancia do
bem cultural — tanto para a comunidade que o possui, quanto para os que o reconhecem como
um atrativo turistico — ¢ os modos de apropriacdo e constru¢do de sentido a ele atribuidos,
relacionados a um passado que se pretende conhecer ou rememorar.

E justamente sobre esse passado e as memorias por ele suscitadas que buscamos
refletir no presente trabalho. Conforme Gondar (2000), a impossibilidade de existéncia de
uma memoria plena, sem distingdo entre consciéncia € memoria, ou entre aquilo que se
percebe e o que se lembra, faz do esquecimento um componente da propria memoria, que
passa a ser, também, um instrumento politico associado ao poder, levantando discussdes e
embates sobre identidades e diferencgas. Acreditamos que o facilitado acesso a produgdo e ao
consumo de conteudos divulgados através das midias digitais moveis oferece uma outra
perspectiva no sentido de proporcionar novas manifestacdes e debates — pessoais e coletivos —
a respeito do que se considera como identidade, ou como diversidade cultural.

Conscientes da necessidade do amplo debate requerido pelo tema e pela participacao
dos diversos atores nele envolvidos, propomos, a seguir, o desenvolvimento de uma aplicagdo
para dispositivos méveis que, baseada nas reflexdes aqui realizadas, oriente a criagdo de uma
solucdo tecnoldgica capaz de fomentar a educacdo patrimonial, com vistas ao aprendizado
sobre os processos que contribuem para o reconhecimento, a preservacao € a conservagao do

patrimonio cultural, incentivados pela pratica do Turismo Cultural Sustentavel.
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5 O APLICATIVO JF PATRIMONIO - GUIA VIRTUAL DO PATRIMONIO
CULTURAL DE JUIZ DE FORA

Derivada da palavra inglesa application, a sigla app costuma ser utilizada como
referéncia a uma aplicagdo, ou aplicativo, desenvolvido para dispositivos eletronicos moveis,
apesar de sua utilizacdo ndo se restringir aos smartphones e tablets. Os apps sao programas de
software — com capacidade de funcionamento on-line e off-line — que auxiliam a realizagdo de
determinadas tarefas, com diferentes finalidades, conforme os objetivos para os quais foram
criados. Sdo geralmente adquiridos de forma gratuita nas chamadas lojas de aplicativos e
devem ser instalados no aparelho para funcionar de forma integrada com os sistemas
operacionais que gerenciam Seus recursos.

A contribuicdo que pretendemos oferecer com o desenvolvimento do aplicativo JF
Patrimonio dialoga com as reflexdes anteriormente expostas, tendo por base os referenciais
teoricos aqui apresentados, que procuraram estabelecer defini¢des sobre a pratica do Turismo
Cultural Sustentavel e a possibilidade de geragao de estimulos a tal atividade, provenientes da
interacao das pessoas com os dispositivos moveis conectados em rede. Reafirmamos que, para
tanto, torna-se fundamental o amplo debate sobre as questdes que permeiam o
reconhecimento de um bem patrimonial e sua necessaria preservagao.

Buscando promover o acesso a informagdo e a possibilidade de manifestacao e
compartilhamento de opinides por parte dos utilizadores de midias digitais moveis — em
especial os smartphones — propomos a utilizacao do aplicativo JF Patrimonio como recurso
auxiliar para a educacdo patrimonial, objetivando a divulgacdo de informagdes sobre o
patrimonio cultural, supostamente capazes de despertar o interesse dos cidaddos que possuem
acesso a determinados recursos tecnoldgicos, considerando, ainda, possiveis formas de
representacdes ¢ mediagdes entre passado, presente, identidade e cultura.

A escolha de Juiz de Fora como objeto empirico do presente estudo justifica-se pelo
carinho e apreco que sentimos pela cidade e por sua histéria, bem como pela admiragdo e
reconhecimento relativos ao patrimonio cultural juiz-forano. No decorrer da pesquisa, tivemos
a oportunidade de inscrever a proposta de desenvolvimento do aplicativo JF' Patrimonio como
projeto proponente do Programa Cultural Murilo Mendes, mantido pela Prefeitura de Juiz de
Fora e que completou, em 2019, 25 anos de existéncia. Mais conhecido como Lei Murilo
Mendes, o instrumento tem como objetivos incentivar € impulsionar a producao da cultura

local e contou, em suas ultimas edi¢des, com contribui¢des e sugestdes da classe artistica da



140

cidade, com vistas ao aperfeicoamento da legislacdo. Houve, ainda, a inclusdo de propostas de

melhorias realizadas por parte do Conselho Municipal de Cultura (Concult).

5.1 APROPOSTA DO APLICATIVO JF PATRIMONIO

O projeto JF Patrimonio — Guia Virtual do Patriménio Cultural de Juiz de Fora - foi
contemplado na edi¢do de 2019 do Programa Cultural Murilo Mendes e possui assegurados
0s recursos necessarios para o seu desenvolvimento, devendo ser realizado no prazo maximo
de 12 meses contados a partir de maio de 2021. Ressaltamos, portanto, que as propostas aqui
descritas deverdo, além de nortear o posterior desenvolvimento do aplicativo, ser objeto de
futuras pesquisas e estudos capazes de validar o desempenho e a eficiéncia da solugdo
projetada.

Objetivamos o desenvolvimento e a publicagdo de uma aplicacdo para dispositivos
moveis (smartphones e tablets) constituida por apps “nativos” dos sistemas operacionais
Android e 10S?!, e por uma Progressive Web App (PWA)?2. Como estratégia para a
otimizacdo de suas funcionalidades, a aplicagdo devera ser integrada a tecnologias de
geolocalizagio e marketing de proximidade®. Trata-se, assim, de um guia sobre o patriménio
cultural material ¢ imaterial de Juiz de Fora, com informagdes relativas a cada bem listado

pelo 6rgdo de preservacgdo do patrimonio cultural da cidade.

2! Mobiles apps nativos sdo criados com foco em uma determinada plataforma, utilizando-a para o
desenvolvimento do sistema. Possuem a capacidade de acessar todos os recursos disponibilizados
pelo aparelho, que processa diretamente a aplicacdo desenvolvida. Em 2017, os sistemas
operacionais Android — uma plataforma de codigo livre cujo principal colaborador ¢ o Google LLC
—, ¢ 1I0S — de propriedade da Aplle Inc. —, responderam, juntas, por 99,9% dos smartphones
comercializados mundialmente, com 85,9% do mercado correspondente ao sistema operacional
Android e 14% ao I10S. Disponivel em: https://www.gartner.com/en/newsroom/press-
releases/2018-02-22-gartner-says-worldwide-sales-of-smartphones-recorded-first-ever-decline-
during-the-fourth-quarter-of-2017. Acesso em: 14 jun. 2021.

22 Progressive Web App (PWA) é um termo que se refere a aplicagdes para a web que usam as tltimas
tecnologias disponiveis em navegadores (browsers). Sdo paginas web, ou sites, tecnicamente
regulares, podendo ser utilizados como aplicativos tradicionais ou aplicativos moéveis (nativos), ao
combinar os recursos oferecidos pela maioria dos navegadores modernos com os beneficios da
experiéncia movel. Em resumo, € uma aplicagdo web com tecnologias que permitem a experiéncia
de uso muito proxima das que sdo oferecidas pelos mobile apps.

2 O marketing de proximidade ¢ constituido por sistemas que utilizam tecnologias de geolocaliza¢do
para se comunicar diretamente com os clientes por meio de seus dispositivos moveis. Tal processo
ndo se refere a uma tecnologia inica, mas pode ser implementado utilizando diferentes métodos e
ndo se limita ao uso de smartphones. Laptops modernos que sao habilitados para o uso de GPS
também podem ser direcionados através de algumas tecnologias de proximidade.



141

O aplicativo devera possibilitar, também, a interacdo dos seus utilizadores com o
conteudo informativo publicado, através de: opinides e sugestdes sobre a aplicagdo;
compartilhamento do conteudo em redes sociais; registro de comentarios pessoais relativos as
informacdes publicadas; recebimento de notificagdes conforme a posicao geografica. Serdo
oferecidas, ainda, orientagdes a respeito da localizacdo e das caracteristicas proprias de cada
bem patrimonial, permitindo a consulta a mapas com rotas de acesso, textos informativos,
imagens, audios ou videos ilustrativos, além de links para contato direto com as institui¢des
responsaveis ou pessoas proprietarias dos bens culturais. Ressaltamos, por fim, a busca pela
complementariedade de experiéncias geradas a partir da “fruicdo estética” proporcionada pela
visita a um determinado bem cultural, associada as informagdes disponibilizadas pelo uso do
aplicativo.

O desenvolvimento do projeto deverda valer-se de uma plataforma preexistente e
“customizavel”, estruturada por um Sistema de Gestdo de Contetido (SGC)** que oferecera
integracdo com as seguintes tecnologias e suas correspondentes finalidades:

. Conexao interna com os recursos disponibilizados pelos dispositivos moveis, tais
como camera, bluetooth, GPS, pacotes de acessibilidade etc.: possibilita o acesso a
informagdes geolocalizadas sobre o utilizador — caso o mesmo concorde com o uso de tal
funcdo —, além do compartilhamento em rede de dados hospedados no aparelho;

. Listas de conteudo geolocalizado: permite a inser¢do de informagdes através de
videos, audios, imagens, textos, mapas e¢ botdes para a identificacdo e interagdo com um
determinado item — no caso do JF' Patriménio, cada bem cultural listado —, a partir do qual ¢
gerado um conjunto de coordenadas geograficas que permitem elaborar o conteudo baseando-
se na localiza¢do de quem ird acessa-lo;

. Leitor de QR Code: proporciona a leitura de codigos de barras em duas dimensoes —
digitais ou impressos — que, apos a sua decodificacdo, passam a ser um trecho de texto e/ou
um link para redirecionar o acesso a um determinado contetido publicado por aplicativo ou
site na web. Tal recurso pode gerar uma espécie de “amplia¢do” da experiéncia concreta, pela
ideia de “realidade aumentada” (RA), ao proporcionar a leitura de um objeto fisico que
permite o acesso a dados digitais;

. Notificagdes remotas: conhecidas do inglés como push, cuja traduc¢do direta seria

“empurrdo”, sdo mensagens de textos com links de acesso a outras informacgdes disponiveis

24 Sigla muito utilizada por desenvolvedores de sites e portais na internet, o CMS (Content
Management System — no portugués SGC — ¢ um conjunto de fun¢des utilizadas para facilitar a
tarefa dos criadores de sites, sendo constituido por ferramentas para criagdo/edigdo de conteudo na
internet sem a necessidade de conhecimentos aprofundados de programagao.
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na web, ou aos recursos do proprio aparelho. Enviadas pelo aplicativo para o dispositivo
moével de uma pessoa que forneceu permissao para receber esse tipo de alerta, com a intengao
de estabelecer novas interagdes € comunicagdo entre o app e seu utilizador;

. Conexao com beacons: do inglés, “fardis”, pequenos dispositivos eletronicos para
comunica¢do sem fio, que funcionam como um aparelho geolocalizador de proximidade,
emitindo informagdes via Bluetooth Low Energy (BLE)®. Sdo apropriados para o envio de
notificacdes para dispositivos moveis em ambientes fechados — espécie de GPS indoor —,
servindo como gatilho para uma determinada acdo executada pelo aplicativo e podendo
atingir distancias de poucos centimetros a algumas centenas de metros;

Geofencing SMS (GMS): tecnologia que define um limite virtual em torno de um
determinado ponto geografico do mundo real, permitindo o envio de mensagens para um
publico-alvo especifico, no momento desejado. Baseia-se no uso de Sistemas de
Posicionamento Global (GPS) para definir um limite geolocalizado. Uma vez estabelecida a
area de geofencing, o administrador do aplicativo pode configurar disparadores que enviam
mensagens de texto, alertas de e-mail, ou notificagdes, quando um dispositivo movel entra,
sai, ou permanece por um determinado tempo na area especificada, que pode abranger um
raio de alguns quilometros de distancia em relagao ao ponto central;

. Compartilhamento das informagdes através de redes sociais e acesso a aplicativos de
mensagens instantaneas e ao telefone do dispositivo: utilizados para comunicagdo direta com
outros smartphones, bem como com apps € sites externos;

. Sistema de fidelizagdo de visitantes: controlado por pontuagdo gerada a partir de

determinadas acdes, que podem ser convertidas em premiacdes.

Os recursos acima listados atendem as necessidades tecnologicas para o
desenvolvimento das estratégias que ora propomos, quais sejam: 1) possibilitar o amplo
acesso — considerando os recursos de acessibilidade — a informacdes sobre a lista de
patrimonios culturais listados pelo 6rgdo de preservacao de Juiz de Fora; 2) associar tais
informacdes as localizagdes do utilizador do aplicativo e do bem cultural listado, permitindo a
orientagdo por rotas para acesso fisico aos bens; 3) em caso de consentimento, permitir o
acesso a informagdes externas e o contato direto com as institui¢des e proprietarios dos bens

listados; 4) criar e aplicar dinamicas com base no conceito de gamificagdo para estimular a

2 De maneira simplificada, o Bluetooth Low Energy (BLE) pode ser entendido como um tipo de
bluetooth que consome muito menos energia — cerca de 10% em relagdo ao bluetooth classico,
visando apenas a transmissdo de dados.
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educacdo patrimonial e a visita aos bens culturais; 5) incentivar o compartilhamento de
opinides e registros de utilizadores relacionados ao patrimonio cultural juiz-forano e, por fim;
6) proporcionar a ampliacdo da percepcao do bem cultural através do acesso a contetidos
digitais pela leitura de OR Codes.

A opcao pelas tecnologias propostas como componentes do JF Patrimoénio considerou
os referenciais teoricos descritos no capitulo 3, em que se constatou a utilizacdo da RA, das
acoes baseadas em GPS e da aplica¢ao do conceito de gamificacao — relacionados a atividade
turistica — como recursos aptos a auxiliar a educacao patrimonial. Partimos, assim, para a
estruturacdo do aplicativo, buscando descrever, abaixo, os parametros que orientardo o seu
desenvolvimento. Para tanto, nos referimos a estudos que apontam para o conceito de “Design
Centrado no Utilizador” (DCU), apresentado por Barbosa (2019), relativo a analise e a
previsao de interacdes entre utilizador e produto/aplicagdo, com posterior validacao através de
testes de usabilidade.

Ressalta-se, de acordo com o autor, que os referidos testes poderdo ser aplicados em
diferentes fases do processo de desenvolvimento do design, com a finalidade de aferir a
usabilidade por parte do utilizador, que passa a ser visto como um individuo com emocgdes,
inserido em um determinado sistema social, em que sua interagdo como o produto projetado
passa a influenciar o desfecho do projeto. O foco na ergonomia do sistema passa a ter uma
perspectiva mais alargada, voltada para as agdes recorrentes desse individuo. Reiteramos,
portanto, que a fase de validacdo das solugdes aqui propostas sera realizada durante o
processo de desenvolvimento do aplicativo, podendo gerar a necessidade de futuras
adaptacdes, conforme os resultados a serem aferidos.

Norman (2004 apud BARBOSA, 2019) propoe a divisdo do design em trés categorias,
conforme sua atragdo e eficacia em relagao ao utilizador: 1) “visceral” — relacionado as
primeiras impressoes ¢ sentimentos despertados pelo produto sobre o individuo; 2)
“comportamental” — relativo ao desempenho do produto, cuja eficiéncia se baseia na fungao
que ele possui para o utilizador, sua compreensao e usabilidade, bem como na sensagdo fisica
por ele despertada e, por fim; 3) “reflexivo” — associado aos sentimentos, experiéncias e
memorias do individuo utilizador. O processo de DCU devera considerar, portanto, a
evolucdo de trés fases: andlise, projeto e avaliagdo; sendo que o foco no utilizador relaciona-
se aos estudos necessarios sobre caracteristicas cognitivas, comportamentais e
antropométricas. Os potenciais utilizadores deverdo, assim, testar a usabilidade do produto a
fim de que o designer possa observar, registrar e analisar suas reacdes. Nielsen (1993 apud

BARBOSA, 2019) indica cinco objetivos para facilitar a interagdo do individuo com o
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sistema/produto, relacionando o conceito de “usabilidade” aos critérios de: 1) “facilidade de
aprendizado” — através da realizacdo de tarefas por parte do utilizador de forma intuitiva; 2)
“eficiéncia” — com a realizacao das tarefas de forma rapida e eficiente; 3) “memorizacao” —
em que a interagao com o produto podera ser retomada apds um intervalo de tempo maior; 4)
“determinagdo de erros” — que devem ser encontrados e reduzidos previamente e, por fim; 5)
“satisfacdo” — capacidade do sistema/produto proporcionar uma experiéncia agradavel e
satisfatoria para o utilizador, independentemente de suas caracteristicas fisicas ou sociais.
Salienta-se que, no caso do uso de dispositivos modveis, conceitos especificos de
usabilidade estdo relacionados, de acordo com Barbosa (2019), a reducdo de ntiimeros de
cliques necessarios para a execu¢do de determinada tarefa, a manutencdo apenas das
funcionalidades realmente necessarias € de um conteudo estritamente essencial, com a
possibilidade de acesso a outras informagdes através de links e botdes. Sao necessarios, ainda:
a qualidade estética e funcional da interface; o desenvolvimento de uma aplicagdo com
referéncias a outros modelos, ja conhecidos e utilizados; o claro entendimento dos simbolos,
imagens e palavras empregadas no ambiente frequentado pelo utilizador, que devera
reconhecer e organizar apropriadamente as informacdes e, por fim; tarefas e funcdes
propostas pela aplicagdo, cuja “navegacdo” devera ser facilitada, podendo recorrer a janelas,
caixas de didlogo, menus e painéis de controle, com vistas a satisfazer os conceitos

relacionados ao User Experience Design (UX).

O User Experience (UX) é uma area do design que introduz técnicas e
métodos de analise e desenho, com o intuito de desenvolver aplicagdes que
possuem uma boa usabilidade e que se focalizam nas necessidades dos seus
utilizadores. Segundo a norma ISO 9241-10 (1998), UX ¢ definido como “as
percepcdes e reacdes de uma pessoa que resultam do uso ou utilizagdo
prevista de um produto, sistema ou servi¢go”. [...] Esta area de estudo visa a
facilidade de uso e procura proporcionar novas técnicas de interface que
apoiem as tarefas dos utilizadores, garantindo um melhor acesso a
informacgao e gerando formas mais poderosas de comunicagdo. (BARBOSA,
2019, p. 21).

O “Design Centrado no Utilizador” (DCU) devera, portanto, considerar os possiveis
desfechos das agdes realizadas com o produto, compreendendo as expectativas geradas
durante o processo de uso, objetivando a fruicdo de experiéncias eficientes que cativem e

b
envolvam o individuo. Outro conceito relevante para projetos acessiveis a maioria das
pessoas, independentemente de suas capacidades fisicas ou mentais, ¢ o de “Design

Universal”. Desenvolvido, conforme Barbosa (2019), na década de 1980 pelo arquiteto norte-

americano Ronald Mece, em conjunto com outros designers e projetistas, refere-se ao que
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hoje se traduz como “design inclusivo”, em que os produtos projetados ndo necessitam de
adaptacdes ou solugdes especiais para a sua utilizacdo por individuos com distintas
capacidades, inclusive aqueles com mobilidade reduzida ou condicionada, tais como os
cadeirantes, os que nao conseguem percorrer grandes distancias, pessoas com dificuldades
sensoriais — cegas ou surdas, por exemplo — e aquelas que se apresentam transitoriamente

condicionadas, como as gravidas, as criangas e os idosos. Para o autor

A utilizagdo de sistemas computacionais detentores de varios tipos de
interfaces, como a Web ou dispositivos moveis, tornou-se um dos meios
mais difusamente utilizados para fornecer acesso a noticias, servigos e todos
os tipos de informagdes [...]. Torna-se imperioso que todas as pessoas,
incluindo as pessoas com deficiéncias, possam usar tais servigos. De facto,
as pessoas com deficiéncias podem ser das mais beneficiadas pela utilizagao
desses servigos, uma vez que os servigos on-line podem proporcionar-lhes a
autonomia e independéncia que nao seria possivel sem a existéncia destes
recursos. [...] Para que servigos on-line sejam universais, devem incluir os
“utilizadores comuns” e, também, as pessoas com defici€ncia: pessoas com
deficiéncias auditivas, visuais, fisicas, cognitivas, deficiéncias especificas.
(BARBOSA, 2019, p. 27).

Barbosa (2019) propde a metodologia desenvolvida Garret (2011, apud BARBOSA,
2019) — no dominio do UX design — como base para o desenvolvimento de uma aplicagao
movel de rotas acessiveis para o centro da cidade de Viana do Castelo, em Portugal. Para a
sua efetivagdo, o projeto de design se desdobra em cinco fases: 1) “estratégias” — em que se
procura obter uma percepcao geral das questdes envolvidas para a solucdo dos problemas
encontrados durante o projeto, com énfase nas necessidades dos utilizadores, através da
compreensdo de pontos fortes e fracos do sistema, bem como sua comparagdo com outras
solugdes existentes; 2) “escopo ou esfera de agdo” — para a andlise objetiva das informagdes
obtidas na fase de estratégias, originando um documento que devera apresentar os requisitos
do contetdo e/ou as especificagdes funcionais contidas na aplicagdo; 3) “estrutura” — com a
definicdo da “arquitetura da informagao”, em que as estruturas e fungdes da aplicagdo devem
ser representadas através de fluxogramas e/ou organogramas; 4) “esqueleto” — para o
desenvolvimento de uma malha estrutural (wireframe) que consiste no esbogo preliminar que
orientard a criacdo visual e estética da aplicacdo e, por fim; 5) “superficie” — com a
determinagdo dos elementos de comunicagao visual, possivel de ser manipulada e enfatizada
através de determinadas técnicas, correspondendo a mensagens e interferindo na estética e nas
fungdes do programa.

O autor ressalta que cada etapa depende da sua precedente, “[...] pelo que as decisdes,

no plano da estratégia, tém reflexos em todos os niveis sucessivos. Por outro lado, as escolhas
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possiveis, em cada plano, sdo limitadas pelas decisdes nos planos posteriores.” (BARBOSA,
2019, p. 40). Tendo como referéncia a proposta de estruturacdo de uma aplicagdo para
dispositivos moveis baseada na metodologia apresentada, partimos para a definicdo do

produto que pretendemos desenvolver.

5.2 A ESTRUTURACAO DO APLICATIVO JF PATRIMONIO

O projeto do aplicativo JF Patriménio foi estruturado a partir da metodologia citada
por Barbosa (2019), com vistas ao conceito de “Design Centrado no Utilizador” (DCU). Serao
descritas, abaixo, as cinco fases propostas pelo autor, de acordo com os objetivos que
buscamos na presente pesquisa. Consideramos, portanto, como fun¢ao principal que se
pretende oferecer ao potencial utilizador da aplicagdo, a informagao relativa ao patrimonio
cultural da cidade de Juiz de Fora. As estratégias de engajamento a serem utilizadas sao
entendidas como supostamente capazes de despertar o interesse dos individuos utilizadores do
aplicativo em relagdo aos processos que constituem a atribuicao de valor patrimonial a
determinado bem, suas consequéncias e objetivos de preservagao e sustentabilidade. Por fim,
sugerimos a possibilidade de fomento do interesse dos juiz-foranos e dos turistas
relativamente a histéria da cidade — representada pelo patrimoénio cultural local — o que
poderia gerar o interesse pela visita fisica aos bens, conjugada com uma espécie de

“ampliacao da percepcao do visitante”, por meio de conteudo digital.

5.2.1 Estratégias

Barbosa (2019) afirma que, no “[...] projeto de criacdo de uma aplicacao centrada no
utilizador, a parte da estratégia ¢ essencial, pois esta contém as especificagdes relativas ao
objetivo do produto, com descri¢do do publico-alvo e das suas necessidades” (BARBOSA,
2019). Como estratégias propostas para a criagdo do aplicativo JF Patrimonio, consideramos
uma preocupagao universal — a conservacao do patrimonio cultural, material e imaterial —, que
requer uma politica de divulgagao e preservacao capaz de disponibilizar o acesso para todos e
garantir a sua salvaguarda. Dessa forma, buscamos, com o desenvolvimento do projeto,
contribuir para a democratizacao do acesso as informagdes sobre o patrimonio cultural de Juiz
de Fora, o que, a nosso ver, potencializaria a percepgao e a consequente valorizacdo do bem
patrimonial. Para tanto, propomos a utilizagdo de tecnologias que objetivam expandir o

conhecimento relativo ao objeto real, através de recursos digitais presentes em dispositivos
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moveis ligados em rede, visando afetar, simultaneamente, os habitantes da cidade e seus
visitantes, no sentido de despertar seu interesse pela cultura local.

A aprovagao do projeto JF' Patrimonio — Guia Virtual do Patrimonio Cultural de Juiz
de Fora pelo Programa Cultural Murilo Mendes, que assegura sua realizacao — ora em curso
—, justifica a necessidade de meios de divulgacdo que promovam o acesso a informagdes sobre
o patrimdnio cultural da cidade. Ressaltamos, ainda, o fato de Juiz de Fora ndo possuir,
atualmente, nenhuma solucao tecnologica destinada exclusivamente a tal objetivo, contando
apenas com publicagdes impressas entre as quais se destacam dois “guias de bolso” — Guia
dos Bens Tombados de Juiz de Fora (2002) e Memoria da Urbe - Bens Tombados (2004),
publicados por iniciativa da Prefeitura de Juiz de Fora e da Funalfa. Tais publica¢des reunem
informacdes sobre os bens listados pelo 6rgao de preservacao local até a data de langamento
das mesmas, que deverao servir de referéncia, juntamente com os decretos de tombamento e
registro dos bens, para a criagdo do conteudo textual a ser publicado no aplicativo,
considerando-se a atualizagdo das informagdes até o momento atual, além de futuras agdes
que incluam novos bens na lista do patrimonio cultural da cidade.

Como descrito acima, o DCU tem por referéncia o design inclusivo e universal. Nesse
sentido, a estratégia que pretendemos empregar para garantir acesso ao maior numero de
pessoas, possivel, prevé a incorporagdo de recursos que permitem a utilizacdo do aplicativo
por individuos com distintas capacidades. Para tanto, a aplicacdo devera ser integrada com os
pacotes de acessibilidade disponibilizados pelos sistemas operacionais Android e 10S, tais
como: conversao de texto em voz; leituras em segundo plano (permitem a continuidade de
leitura mesmo apds a mudancga de tela); leitura de textos associados a imagens; amplia¢do da
tela; correcdes de cor; acesso com interruptor externo (dispositivo externo que verifica os
itens na tela, destacando um por vez, até que se faca uma selecao); etc. Pretende-se, ainda, a
disponibiliza¢ao das informagdes através da narragao de audios correspondentes aos textos
publicados, bem como a tradugiio dos mesmos por videos com interpretacdes em Libras?®.

Outra agdo a ser considerada para o desenvolvimento do JF Patriménio trata-se da
utilizacdo do chamado marketing de proximidade, possivel pela comunicagdo realizada
através de notificagdes enviadas conforme o posicionamento geografico do dispositivo do
individuo, através dos beacons e do GMS, em que a comunicagdo direta com os utilizadores

cadastrados no aplicativo, que assim o permitirem, oferece informacdes adicionais em seus

26 Sigla referente a Lingua Brasileira de Sinais, reconhecida como meio legal de comunicagdo e
expressdo no pais, desde abril de 2002, através da Lei n® 10.436. De modalidade gestual-visual,
serve para a comunicacdo através de gestos, expressdes faciais e corporais. Disponivel em:
https://www.libras.com.br/. Acesso em: 14 jun. 2021.
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smartphones. Tal agdo poderd ser associada, também, a estratégias relativas a gamificacao,
com a criacdo de desafios e dindmicas que estimulem o conhecimento sobre o patrimdnio
cultural juiz-forano e ofereca recompensas para o engajamento do utilizador. Por fim, a
possibilidade de leitura dos QR Codes podera ser utilizada como meio de acesso a

informagoes digitais que complementem a visita fisica ao bem cultural.

5.2.2 Escopo ou esfera de acao

Apos a definicdo das estratégias empregadas para o desenvolvimento do aplicativo JF
Patrimonio, torna-se necessario sintetizar, conforme Barbosa (2019), os pontos mais
relevantes do projeto, os quais entendemos como:

O que ¢: uma aplicagdo para dispositivos moveis com informagdes sobre o
patrimdnio cultural de Juiz de Fora;

Objetivo: possibilitar o amplo acesso, inclusivo e gratuito, as informagdes
publicadas, por parte de residentes e turistas;

Publico-alvo: residentes e turistas que se interessem pelas informagdes
disponibilizadas, com faixa etaria estimada entre os adolescentes-jovens (15 a 17 anos) e os
idosos (mais de 60 anos) — o acesso de pessoas com distintas capacidades fisicas ou mentais
devera ser considerado;

. Premissas: seguir os conceitos relativos ao “Design Centrado no Utilizador” (DCU).

5.2.3 Estrutura

Tendo por base as estratégias € o escopo anteriormente previstos, procuramos
apresentar a estrutura do aplicativo, representada abaixo por um fluxograma referente as telas
que compdem o processo de utilizagdo das mesmas (navegacdo) através das ligagdes (links)
disponiveis. A aplicagdo devera apresentar uma imagem introdutdria, com o logotipo do app,
direcionando o utilizador, em seguida, a tela principal, na qual ele encontrara as quatro seg¢des
mais relevantes do aplicativo: 1) Patrimdnio de todos — com informagdes sobre o aplicativo e
sua usabilidade; 2) Patrimdnio material — com acesso a lista de bens materiais tombados pelo
municipio; 3) Patrimdnio imaterial — com acesso a lista de bens imateriais registrados pelo
municipio; 4) Jogo do patrimonio — com acesso aos desafios propostos para o engajamento do
utilizador com o aplicativo, valendo-se das estratégias da gamificagdo com vistas a educacao

patrimonial.
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Além do acesso as quatro se¢des principais, a tela principal do app apresentard um

menu com seis opgoes de links para as secdes relativas a informagdes complementares sobre:

1) retorno a tela principal; 2) informagdes sobre os atuais e futuros parceiros do

desenvolvimento e manutengdo do app; 3) lista de bens marcados como favoritos pelo

utilizador; 4) lista de contatos uteis disponibilizados pelo municipio; 5) formuldrio para

contato com o desenvolvedor do app; 6) leitor de QR Code e, por fim, 7) acesso as

configuragdes do aplicativo. O registro do nome cadastrado e a respectiva imagem de perfil

também estardo disponiveis no menu, permitindo o acesso e a edi¢ao dos dados relativos ao

cadastro efetuado pelo utilizador, que podera, ainda, fazer buscas por palavras-chave a partir

de um icone com essa fungao situado no lado oposto do menu.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.2.4 Esqueleto

Barbosa (2019) aponta para as vantagens proporcionadas por um tipo de prototipo de
baixa fidelidade, representado por desenhos simples, denominado wireframe, cujo objetivo ¢é
auxiliar o designer na defini¢do do conjunto de elementos interativos presentes em cada uma
das telas, servindo como um primeiro esbog¢o para a visualizagdo do projeto grafico e
facilitando a criagdo, a modificacdo e a iteragdo, com a identificacdo de eventuais problemas e
a rapida possibilidade de alteragdes definidoras dos requisitos a serem empregados pelo

sistema. A seguir, apresentamos o “esqueleto” a ser utilizado pelo aplicativo JF' Patriménio.

Figura 44 — Proposta de wireframe para as telas do aplicativo JF' Patrimoénio
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.2.5 Superficie

Ao definir os elementos visuais utilizados na aplicagdo movel de rotas acessiveis para
o centro da cidade de Viana do Castelo, Barbosa (2019) considera que tais elementos “[...]
suplantam o seu significado e as emogdes que eventualmente poderdo gerar, pois trata-se de
um projeto de suma importancia em termos de acessibilidade, pelo que o aspeto da
legibilidade ¢ crucial.” (BARBOSA, 2019, p. 55).

Como orientagdo para o projeto de design proposto pelo autor, ressalta-se a influéncia
que as cores exercem sobre a comunicagdo de um produto/aplicacdo e sobre o imaginario das
pessoas, afetando emocdes e provocando variadas sensagdes. Baseado nas afirmagdes de
Johnson (2010, apud BARBOSA, 2019), o autor estabelece algumas necessidades relativas a
escolha da paleta cromatica (matiz) a ser utilizada nas aplicagdes para dispositivos moveis: 1)
utilizar maior contraste entre as cores, evitando tons palidos; 2) usar cores distintas, em
especial vermelho, verde, azul, amarelo, preto e branco; 3) evitar os pares de cores que sdo
imperceptiveis para a pessoa daltonica; 4) exibicdo das cores juntamente com outros
componentes, tais como simbolos, texturas ou descricdes, além de sua capacidade de
diferenciagdo dos elementos; 5) ndo utilizar, em conjunto, cores opostas do circulo cromatico,
evitando a confusdo na leitura das mesmas.

Em relacdo a tipografia adotada, Barbosa (2019) salienta a necessidade de boa
legibilidade relacionada a escolha da fonte, ao tamanho, a cor, ao contraste ¢ as posi¢oes
empregadas. O autor ressalta que, em projetos desenvolvidos para dispositivos moveis,
recomenda-se o uso das fontes sem serifa, o que facilita a leitura do texto. Quanto aos icones e
pictogramas utilizados, destaca-se sua utilidade como parte da composicdo da interface
digital, em que a linguagem computacional transforma-se em uma linguagem acessivel a
utilizadores com distintas competéncias, mesmo os que ndo possuem conhecimentos
tecnologicos aprofundados. Dessa forma, para uma boa leitura e compreensao, os pictogramas
devem conter, apenas, a forma relevante, deixando de lado os pormenores. Para a defini¢ao do
leiaute das telas, Barbosa (2019) sugere a utilizagdo de um “sistema de grelhas”, usado para
criar paginas através de uma série de linhas e colunas que permitem esquematizar o conteudo.

Com base nas observagdes de Barbosa (2019) relativamente aos elementos definidores
da “superficie” de uma aplicagdo para dispositivos moveis, bem como nas estratégias e
objetivos apontados para a criacdo do JF Patrimonio, partimos para a defini¢do do leiaute a
ser empregado no aplicativo, com a descricdo das funcdes dos elementos que o constituem.

Serdo relacionadas, por fim, as estratégias previstas para a utilizagdo dos recursos adicionais,
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voltados para o marketing de proximidade, além de possiveis usos do QR Code ¢ da

gamificacdo como estimulos a visitagao dos bens culturais e a educagdo patrimonial.

5.3 ADESCRICAO DO APLICATIVO JF PATRIMONIO

O fluxograma e o wireframe (Figuras 44 e 45) sugeridos para orientar a cria¢do do
aplicativo JF Patrimonio, juntamente com as consideragdes apontadas em cada fase da
metodologia citada por Barbosa (2019), servirao de referéncia para a definicdo dos elementos
graficos e suas fungdes para a interface. Apresentamos, a seguir, um mockup?’ com
ilustracdes que definem, inicialmente, a composicdo visual e as fung¢des dos elementos
graficos das telas. Reiteramos, ainda, que os testes de usabilidade e acessibilidade do projeto
ora proposto serao objeto de futuros estudos, a serem realizados durante o seu

desenvolvimento.

5.3.1 Elementos graficos e funcoes

A produgdo do texto a ser publicado no aplicativo e o registro fotografico dos bens
patrimoniais de Juiz de Fora estdo previstos como fases do desenvolvimento do JF
Patrimonio. A criagdo do projeto grafico devera seguir as orientagdes previstas no presente
estudo, sendo que as imagens e textos utilizados para a apresentagdo do mockup servem
apenas como um parametro representativo, devendo ser posteriormente substituidos.
Passamos, assim, para a defini¢do dos principais elementos graficos e suas respectivas
funcdes na dinamica utilizada pela aplicacao.

A pagina (tela) inicial de um aplicativo, tecnicamente conhecida como splash screen, é
a primeira a ser acessada pelo utilizador, servindo, geralmente, para a apresentacao de uma
marca ou imagem durante a realizagdo de algum tipo de pré-processamento. Para a
apresentacdo do projeto ao Programa Cultural Murilo Mendes, foi criado um logotipo
especifico para o JF Patrimonio, que faz referéncia a um simbolo do patrimdnio local. Trata-
se do painel “As Quatro Estagdes”, construido artesanalmente em azulejos e projetado pelo
pintor brasileiro Candido Portinari — instalado na fachada do edificio Clube Juiz de Fora em

1956. As fontes escolhidas para a marca (Magic e Futura) procuraram reforg¢ar — pelo aspecto

27 Utilizado para apresentar uma ideia de forma elaborada, com design proximo do que sera
empregado no produto, um mockup é um modelo ou uma representagdo em escala, ou de tamanho
real, de um projeto ou de um dispositivo.
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manuscrito e tradicional da primeira em contraposi¢do ao carater moderno da segunda — as
relacdes entre passado, presente e futuro nas discussdes sobre a relevancia da preservagdo do
patrimonio cultural. A utilizagdo das cores azul, vermelho e verde — com algumas variagdes
de tons —, fazem referéncia as cores da bandeira de Juiz de Fora. O logotipo sera destacado na
tela de abertura do aplicativo, considerando-se a possibilidade de inser¢do de uma imagem de

fundo, desde que a leitura ndo seja prejudicada.

Figura 45 — Detalhe do painel “As Quatro Estacdes” e logotipo do aplicativo JF' Patrimoénio
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 46 — Possiveis aplicacdes do logotipo na tela inicial
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Barbosa (2019) afirma que diversos estudos tém investigado a acessibilidade dos sites,

principalmente, através da realizagdo de auditorias, destacando que

As Diretrizes de Acessibilidade para Conteudo Web (WCAG) 2.0
abrangem um vasto conjunto de recomendagdes que tém como
objetivo tornar o conteudo Web mais acessivel. O cumprimento destas
diretrizes garante que o contetido ¢ acessivel ao maior nimero de
pessoas com incapacidades, incluindo cegueira e baixa visao, surdez e
baixa audi¢do, dificuldades de aprendizagem, limitagcdes cognitivas,
limitagdes de movimentos, incapacidade de fala, fotossensibilidade,
bem como as que tenham uma combinacdo destas limitagdes, bem
como aos utilizadores em geral. (W3C, 2008 apud BARBOSA, 2019,

p. 27).

O autor ressalta um conjunto de diretrizes da British Broadcasting Corporation (BBC)
que, baseadas nas WCAG, devem ser utilizadas no design de aplicativos moveis mais

acessiveis, dentre as quais se destacam:

Contraste: as cores dos textos e do fundo devem apresentar contraste
que permita uma facil leitura. [...] Botdes interativos: devem ter
tamanho suficiente para serem tocados e ativados com sucesso. [...]
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Espacos: entre os botdes interativos deve haver espagos inativos. [...]
Alternativas: para todo conteudo do layout deve ser fornecida uma
alternativa de apresentacao, tais como: legendas, linguagem de sinais,
descricdo de audio e transcrigdes. [...] Tamanho do contetdo: os
usudrios devem conseguir controlar a dimensdo das fontes e da
interface do usudrio (UI). [...] Pregnancia: todo elemento interativo
deve ter maior realce e pregnancia que os elementos nao interativos.
(BBC, 2017 apud BARBOSA, 2019, p. 28).

Norteados pelas diretrizes acima expostas, apresentaremos, abaixo, as sugestdes para a
composi¢ao dos elementos graficos das principais telas do aplicativo JF Patrimonio,
conforme definido no item 5.1.3 Estrutura. Para a tela principal, propomos a apresentagcdo das
quatro principais secdes da aplicagdo (Patriménio de todos, Patriménio material, Patrimonio
imaterial e Jogo do patriménio) com link direto para o correspondente contetido de cada

secao.

Figura 47 — Possiveis aplicacdes dos elementos graficos da tela principal
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Os elementos graficos apresentados na tela principal, conforme ilustrado na Figura 48,
possuem as seguintes fungdes: 1) icone do menu: permite acessar o menu; 2) icone do app:

procura reforgar visualmente a marca do aplicativo; 3) icone de busca: permite a realizagao de
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buscas por palavras-chave; 4) botdo “Patrimoénio de todos™: acessa a tela com o conteudo
sobre os objetivos da aplicacdo e seu modo de uso; 5 e 6) botdes “Patrimdnio material” e
“Patrimonio Imaterial”: possuem links para as telas com informagdes relativas aos processos
necessarios para o tombamento ou o registro de um bem e sua importancia para a cultura local
— as respectivas telas terdo um botdo especifico para acesso as listas dos bens culturais
tombados e registrados pelo municipio de Juiz de Fora. As telas iniciais das se¢des principais
possuirdo, em destaque, um botdao com link para um video que apresentara a narracao do texto
e sua tradugdo em Libras (Figura 50); 7) botao “Jogo do patrimoénio”: acessa a se¢do em que
serdo propostas as dindmicas interativas do aplicativo, com base no conceito de gamificacio e
com vistas a educagdo patrimonial. A possibilidade de inser¢do do logotipo na tela principal

devera ser validada, posteriormente, nos testes de usabilidade.

Figura 48 —Elementos graficos da tela principal
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Os itens do menu serdo dispostos em linha, com os icones e seus correspondentes
titulos que, ao serem acionados, encaminhardo o utilizador para as telas com o conteudo de
cada se¢do. O logotipo do aplicativo também aparece no menu, juntamente com a imagem de

perfil do usuario cadastrado e seu nome (Figura 49).

Figura 49 — Elementos graficos do menu
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 50 — Elementos graficos das se¢des principais
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O modelo de composi¢ao dos elementos graficos definido para as se¢des principais do
aplicativo devera ser seguido pelas demais telas que apresentam informagdes textuais,
eventualmente acrescidas de imagens, formularios e botdes com links para contato. As telas
com as listas de bens materiais e imateriais serdo dispostas conforme ilustrado abaixo, com
ordem de apresentacdo relativa as respectivas distancias desses bens em relagdo a posi¢ao
geografica do utilizador, da mais proxima para a mais distante. Um icone posicionado no
canto direito inferior das telas possibilita a transi¢do da lista para o mapa com localizagdo dos

bens relacionados, e vice-versa (Figura 51).

Figura 51 — Modelos para as telas com lista e mapa de bens culturais de Juiz de Fora
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao clicar sobre um item da lista ou do mapa, o utilizador sera direcionado para a tela
com informacgdes relativas ao mesmo, que apresentardao: imagens e texto descritivo; link para
o video com a narracao do texto e sua traducao em Libras; mapa com a localizagdo do bem:;
botdo para a definicdo de rotas de acesso; botdes para informagdes externas — sites, telefone

de contato; link para aplicativo de mensagem instantanea (Figura 52).



Figura 52 — Modelo para as telas com as listas de bens culturais de Juiz de Fora
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As telas com as descrigdes individuais dos bens também contam com icones, na parte
superior do aparelho, para adicionar o bem cultural a lista de favoritos do utilizador, o
compartilhamento do conteudo nas redes sociais € o envio de comentarios. Por fim, a tela
relativa ao que chamamos de “Jogo do patrimonio” apresentara as dindmicas a serem
desenvolvidas com base em desafios que serdo propostos como estimulo ao engajamento das
pessoas com o tema do patrimdnio cultural juiz-forano. Nesse sentido, possiveis solucdes a
serem adotadas, bem como a utilizacdo do marketing de proximidade e do leitor de QR Code

do aplicativo, sao descritas a seguir.

5.3.2 Estratégias de marketing de proximidade, gamificacdo e “realidade aumentada”

O Sistema de Gestao de Conteudo (SGC) utilizado para o desenvolvimento do JF
Patrimonio oferece uma area administrativa cujo acesso se da por “navegadores” (browsers)
convencionais, possibilitando o controle do conteido publicado e permitindo adicionar,
remover ou atualizar informagdes. Além disso, proporciona acesso a dados estatisticos sobre o
uso do aplicativo, ao gerenciamento de agdes de marketing de proximidade e a defini¢ao de
processos de “fidelizagdo” do utilizador baseados em check-in geolocalizado,
compartilhamento em redes sociais e leitura de QR Code. Os recursos disponiveis na area
administrativa e as estratégias previstas para o emprego dessas solucdes na divulgag¢do do
patrimonio cultural de Juiz de Fora por meio de dispositivos méveis sao especificados abaixo.

As “estatisticas de acesso” informam sobre o uso do aplicativo de acordo com datas,
horarios, tipo de dispositivo e sistema operacional utilizados, informando, também, sobre a
origem e o tempo das visualizagdes de pagina e secdes de uso (Figura 53). A area
administrativa do SGC permite, ainda, o acesso a lista de utilizadores cadastrados e seus
respectivos dados de contato, que poderdo ser organizados por grupos pré-definidos, capazes
de receber notificagdes especificas, de acordo com suas caracteristicas ou preferéncias, sendo
disparadas pelo aplicativo. O envio de notificagdes remotas push pode ser programado com
base na definicdao de grupos, permitindo a adaptacao da mensagem a ser enviada, da acdo a ser
executada quando o utilizador clica sobre a mensagem recebida, da data e do horario de envio,
dos dispositivos destinatarios e do tipo de alerta a ser disparado pelo aparelho utilizado. As
notificagdes também poderdo ser programadas conforme as estratégias a serem adotadas para

acoes de marketing de proximidade.
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Figura 53 — Area administrativa do aplicativo JF Patriménio — Estatisticas de acessos
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Fonte: CSG do aplicativo JF' Patrimonio.

Figura 54 — Area administrativa do aplicativo JF Patriménio — Notificacdes
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Fonte: CSG do aplicativo JF Patrimonio.

O marketing de proximidade, estratégia de comunicac¢do pela qual notificagcdes sdo
enviadas para dispositivos moveis através de localizadores (GPS) dos aparelhos, sinal de wi-
fi, ou tecnologia Bluetooth, permite que o individuo cadastrado no aplicativo receba

mensagens instantaneas, de acordo com a sua localizagdo geografica. Destacamos, aqui, as
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possibilidades de interacdo do JF Patrimonio com seus utilizadores, conforme as
consideragdes de Carvalho (2015) anteriormente citadas, que enfatizam o uso dos dispositivos
moveis no contexto didatico-pedagodgico a partir de trés eixos principais: “sondar e testar”,
“representar o conhecimento” e “desafiar a aprender”.

Nesse sentido, as notifica¢des enviadas pelo JF Patriménio deverdo ser associadas —
através das agdes executadas pelos aparelhos que as recebem — a “sondagens e testagens”
acessadas pelo utilizador cadastrado, que poderao ser criadas por meio de guizzes externos ou
formularios integrados a interface do aplicativo. Por sua vez, a “representagao do
conhecimento” a que se refere Carvalho (2015), encontra ampla possibilidade de estimulos a
partir de recursos atualmente disponiveis — tais como as formas e processos de construgdo de
narrativas criadas através de apresentacdes, mapas de conceitos, mapas mentais, nuvens de
palavras, historias em quadrinhos, digital storytelling, podcast, etc. —, sendo passiveis de uso e
aplicagdo para os desafios propostos, associados ao aprendizado e a educacgao patrimonial.

Os recursos relacionados a geolocalizagdo dos individuos e dos bens patrimoniais
listados no JF' Patrimonio valem-se dos dispositivos beacons e do Ggeofencing SMS (GMS).
Sua aplicacdo também ¢ gerenciada através da area administrativa do aplicativo, permitindo a
definicdo dos locais em que serdo aplicados, definidos a partir de coordenadas geograficas
que se referem a pontos localizados em ambientes internos e fechados (beacons), ou em

ambientes externos e abertos (geofences), conforme ilustrado abaixo.

Figura 55 — Area administrativa do aplicativo JF Patriménio — beacons
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Fonte: CSG do aplicativo JF' Patrimonio.
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Figura 56 — Area administrativa do aplicativo JF Patriménio — geofences
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Figura 57 — Esquema da comunicagdo por beacon e geofence
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O beacon deve ser afixado em um determinado local de um ambiente fechado (indoor)
para identificar a presenca de smartphones cadastrados no aplicativo e enviar mensagem
instantanea como gatilho para uma determinada agdo a ser executada (link para informagdes
externas ou do proprio aplicativo). No caso do uso relacionado aos bens culturais materiais,

poderdo servir para o envio de links associados a estratégias de gamificagdo, tais como, a
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realizacdo de check-in em um local pré-determinado ou a leitura de QR Code pelo app situado
no interior do bem patrimonial, servindo para a aquisi¢do de pontos pelo utilizador, que
poderao ser trocados por recompensas ou informagdes que permitam a realizacdo de uma agao
no espaco fisico. Destaca-se, ainda, a associagao dessa tecnologia ao GSM (geofences), que se
caracteriza pela utilizagdo do mesmo tipo de recurso em ambientes abertos — auxiliado pelo
uso do Sistema de Posicionamento Global (GPS) —, com uma faixa de atuacdo bem maior.
Nesse sentido, as estratégias de engajamento do utilizador de um aplicativo, como as que sao
utilizadas pelo chamado geocaching, conforme descrito anteriormente, sdo capazes de gerar
efeitos positivos para a revelacdo de locais de importancia patrimonial, valendo-se de
dindmicas proximas das que sdo conhecidas por experiéncia de “caca ao tesouro”, como
destacado por Cruz e Marques (2015).

Em relagdo ao uso de QR Code ¢ a possibilidade de realizar sua leitura através do
aplicativo JF Patrimonio, ressaltamos a aplica¢ao do conceito de “realidade aumentada” (RA)
em experiéncias que envolvem a interacdo de pessoas com o ambiente fisico, capazes de
fornecer acesso a informagdes complementares através de conteudo digital. A leitura dos
codigos ¢ um recurso que se assemelha a ideia de RA (possivel de ser melhor experimentada
por recursos mais avancados, além dos que sdo, aqui, utilizados) e permite, portanto, a
“ampliagdo” da realidade percebida pelo individuo, ao combinar informagdes reais e virtuais.
Em se tratando do patriménio cultural, tal recurso pode ser bastante util para o acesso a
informacdes com objetivos didatico-pedagogicos relacionados aos bens, podendo estimular a
interacdo dos utilizadores com as dinamicas relacionadas a gamificacdo, que deverao ser
pensadas com base na utilizagdo das mecanicas associadas aos jogos, podendo ser
incorporadas em experiéncias que permitam, conforme Domingues (2018), engajar pessoas,
resolver problemas e melhorar o aprendizado, motivando ag¢des e comportamentos em
ambientes fora do contexto de jogos.

Para finalizar, reiteramos novamente que os testes de usabilidade e acessibilidade do
aplicativo, bem como a validacdo das dinamicas de gamificacdo a serem criadas com o
objetivo de proporcionar a ampla divulgacao do patriménio cultural juiz-forano através do JF
Patrimonio, serdo objetos de futuros estudos, capazes de corroborar os objetivos aqui
pretendidos. Como contrapartida do projeto apresentado ao Programa Cultural Murilo
Mendes, foi prevista a criacdo de um e-book com informagdes sobre o processo de
tombamento e registro do patriménio cultural de Juiz de Fora, para o esclarecimento de

duvidas sobre direitos e deveres dos proprietarios de bens tombados. Além disso, a publicagao
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apresentara instru¢des de uso do aplicativo e serd disponibilizada ao Conselho Municipal de
Patrimonio Cultural (Compac) para distribui¢ao e divulgacio a quem possa interessar.

Como forma de divulgagao do aplicativo JF' Patrimoénio, foi previsto o investimento
em pegas publicitarias, tais como panfletos, cartazes e banners. Tal iniciativa devera contar,
ainda, com um planejamento de marketing digital, a criagdo de um site e de canais de
comunicagdo em redes sociais, com ac¢des voltadas para incentivar o interesse pelo patrimonio

cultural de Juiz de Fora.
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6 CONCLUSAO

Procuramos, na presente pesquisa, refletir sobre boas praticas condizentes com as
dimensdes econdmicas, ambientais e sociais do desenvolvimento sustentavel, especialmente
relacionadas ao segmento de turismo cultural. Além disso, nosso interesse caminhou no
sentido de investigar possibilidades de uso das midias digitais mdveis para o estimulo ao que
aqui definimos como Turismo Cultural Sustentavel — pratica associada ao reconhecimento, a
valorizacdo e a preservagao da diversidade cultural, representada pelo patrimonio material e
imaterial presente nos mais diversos destinos turisticos.

Tais objetivos advém de preocupagdes que precedem o atual contexto de pandemia,
porém, permanecem pertinentes frente os novos desafios impostos aos setores de cultura e
turismo, pelas restrigdes ora consideradas. Nesse sentido, concluimos que o acesso
democratico a informagdes sobre o patrimonio cultural de um destino turistico torna-se
especialmente relevante quando estimulado por meio das midias digitais mdveis, sendo capaz
de gerar, com a interatividade proporcionada ao utilizador dessas midias, agdes voltadas para
a educagdo patrimonial e a sustentabilidade.

Buscando sistematizar o desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos méveis
cujo objetivo principal é democratizar o acesso a informagdes relativas ao patrimonio cultural
da cidade de Juiz de Fora, iniciamos o presente estudo procurando definir as bases conceituais
para a proposta do que consideramos como Turismo Cultural Sustentavel. Para tanto,
identificamos sinergias existentes entre os conceitos de “patrimonio cultural”, “memoria
social” e “turismo sustentavel” que refor¢gam a condicdo do patrimonio como algo associado
ao legado que permanece como simbolo identitario de uma determinada coletividade —
envolvendo conflitos e escolhas realizadas historicamente —, geralmente constituido como
atrativo turistico de destinos voltados para o segmento cultural.

Verificamos, assim, que a condi¢dao de sustentabilidade passa a ser uma necessidade
basica quando associamos o patrimonio cultural a atividade turistica. Tal condi¢do torna-se
patente diante da revisao dos objetivos tragados pela Agenda 2030 para o desenvolvimento
sustentavel do planeta, das cartas e declaragdes internacionais que recomendam boas praticas
relacionadas aos setores cultural e turistico, além das consideragdes sobre estratégias
referentes aos objetivos do turismo sustentavel. Percebemos, portanto, que a
patrimonializacdo de bens culturais se apoia em agdes e discursos pautados pelo
reconhecimento, a valorizagao e a preservagao de uma determinada memoria social identitaria

— normalmente explorada como atrativo turistico — que passa a ser alvo de diversos tipos de
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interesses, subordinados a politicas publicas e iniciativas privadas que determinam seus
processos e suas defini¢des.

Ao constatarmos o necessario sentimento de identificacdo e pertenga por parte de
individuos e grupos sociais diretamente envolvidos com as manifestagdes representadas pelo
patrimonio material e imaterial de um destino turistico, percebemos que o reconhecimento ¢ a
valorizagdo desse patrimonio, por parte dos visitantes, serd possivel a partir de praticas que
envolvam a nocao de sustentabilidade, em que o impacto da atividade turistica sobre as
comunidades receptoras possa ser viavel para ambos, tanto do ponto de vista da qualidade de
vida e da preservagdo de costumes locais, quanto da perspectiva de oferta de atrativos que
estimulem a visitacdo dos bens patrimoniais de forma equilibrada, podendo gerar efeitos
positivos sobre a cultura local.

Nesse sentido, ressaltamos a atual importancia do uso das Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo (TIC) como meio capaz de incentivar comportamentos voltados
para o turismo sustentdvel, associado a preservagdo do patrimonio cultural. Identificamos,
com isso, a necessidade de uma “literacia turistica”, aqui definida por condutas e
competéncias relacionadas a utilizagao das tecnologias digitais, que deverdo considerar a
dimensdo das relacdes humanas que constituem o fazer turistico, apontando para um
discernimento critico em relagdo a anélise e a producdo de informagdes veiculadas nas midias
digitais, capazes de fomentar a pratica do Turismo Cultural Sustentavel.

Apos as reflexdes iniciais, identificamos o destaque das relagdes socioculturais
mediadas pela utilizacao das TIC no contexto contemporaneo, em que verificamos os aspectos
de mobilidade e conexdo, tipicos das midias digitais, passando a oferecer, aos seus
utilizadores, experiéncias hibridas — que mesclam os espagos real e virtual — associadas ao
territorio. Isso posto, constatamos que o papel historico dos meios de comunicagdo para a
construgdo da memoria social e para a preservacdo do patrimdnio cultural passa a ser
intermediado, atualmente, por tecnologias capazes de oferecer uma espécie de ampliacdo da
percepcao do ambiente concreto, possibilitando a aplicagdo de acdes direcionadas para a
educagdo patrimonial por meio das midias digitais moveis.

Em seguida, buscamos apresentar alternativas relacionadas ao uso das midias
digitais méveis que objetivam a oferta de ambientes virtuais de aprendizagem e o estimulo a
comportamentos e acdes por parte dos individuos. Observamos, com isso, a disponibilidade
de variados recursos capazes de integrar uma interface digital, cuja fun¢dao ¢ proporcionar
acesso ¢ interacdo com informagdes relativas ao patrimonio cultural e ao turismo sustentavel,

dentre os quais destacamos o uso da geolocalizagdo, a aplicagdo da ideia de “realidade
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aumentada” e do conceito de gamificagdo como solugdes especialmente exitosas em
iniciativas voltadas para a educa¢do patrimonial.

Tendo por base as solugdes tecnoldgicas apresentadas, partimos para a identificacao
da necessidade de implantacao de politicas publicas capazes de viabilizar a existéncia dos
chamados “destinos turisticos inteligentes”, relacionados ao uso da tecnologia como meio de
inovacdo, elaboracdo de novas solu¢des para problemas existentes e aprimoramento dos
processos através da desburocratizacdo. Percebemos, entdo, a importincia de agdes
colaborativas entre a iniciativa publica, o setor privado, os turistas, os cidadaos e as entidades
de educacdo e pesquisa, em que a convivéncia entre os diversos atores passa a ser um
elemento-chave.

Ao verificarmos que a utilizagdo das TIC como parametro para a gestdo de destinos
turisticos permite o conhecimento e a interpretacdo do comportamento dos turistas,
possibilitando a tomada de decisdes mais assertivas por parte dos gestores, notamos que o
planejamento de politicas publicas para o setor de turismo devera ser pautado por estratégias
relacionadas a formacgao de parcerias, aliangas, redes e fluxos de informagao, além de tarefas
complexas que envolvem a presenca de tecnologia, inovagdo, capital social, capital humano e
lideranca, em que a gestdo de um destino configura-se como base para o desenvolvimento
sustentavel da atividade turistica.

Posteriormente, procuramos elencar as principais inciativas direcionadas ao setor do
turismo no contexto brasileiro, em que percebemos, dentre outras metas, o foco na
regionaliza¢ao da gestdo do turismo, cenario no qual o estado de Minas Gerais se destaca,
com 44 Instancias de Governanca Regional (IGR) — circuitos turisticos — que englobam 514
municipios. Nesse contexto, enfatizamos a posicao de Juiz de Fora como destino indutor,
dentre outros segmentos, do turismo cultural, especialmente representado pelo patrimdnio
cultural local.

Partimos, assim, para a analise dos processos histdricos que garantiram a criagao e
efetivacdo de um o6rgdo local de preservacao e a constituicdo do patrimonio cultural juiz-
forano, além de destacarmos as diversas fases que marcaram as disputas e os conflitos
relacionados a patrimonializacdo de bens culturais relacionados a histéria da cidade.
Observamos, entdo, que a identidade cultural de Juiz de Fora estd fortemente associada ao
aspecto material representado pelas edificagdes erguidas, principalmente, na fase inicial de
desenvolvimento do municipio, que possui caracteristicas distintas do contexto mineiro,
relacionadas a expansdo industrial verificada, desde o seu surgimento, em 1850, até a década

de 1930. Verificamos, também, que manifestacdes publicas por parte de intelectuais e artistas
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locais favoraveis ao tombamento de bens culturais acompanhou o desenrolar de processos que
resultaram na preservacao e, em outros casos, na demoli¢cdo de alguns imoveis.

Com um percurso marcado pela predominancia eminentemente material dos bens
culturais relacionados na lista do 6rgao regulador local, notamos que a preocupagdo com a
preservacao de bens imateriais passa a existir no contexto juiz-forano a partir da década de
2000, acompanhando uma tendéncia universal que passa a indicar a demanda por sistemas de
representacao mais amplos, que possibilitam o protagonismo dos fomentadores dos proprios
bens e extrapolam a visao de especialistas do patrimdnio. Nesse contexto, as polémicas,
embates e conflitos persistem ao analisarmos recentes acdes detectadas na cidade, tais como a
demolicdo de edificagdes em pleno processo de tombamento, a falta de conservagdo e
seguranca dos bens tombados, a caréncia de aplicacado de mecanismos fiscais que permitam a
sua conservacgao, ou a necessidade de reconhecimento da real contribuicdo da cultura negra
para a formagao do patrimonio cultural de Juiz de Fora.

As reflexdes propostas nos capitulos iniciais serviram de base para definirmos as
estratégias de desenvolvimento do aplicativo JF' Patriménio — Guia Virtual do Patrimoénio
Cultural de Juiz de Fora, projeto contemplado pelo Programa Cultural Murilo Mendes, que
gerencia a lei municipal de incentivo a cultura de Juiz de Fora. Para tanto, procuramos
empregar uma metodologia voltada para o design inclusivo, centrado no utilizador, pelo qual
se busca a frui¢do de experiéncias eficientes capazes de cativar e envolver o individuo,
considerando o aspecto de acessibilidade universal.

Propusemos, assim, o desenvolvimento de uma aplicagdo que permite a integracao de
recursos aptos a estimular o processo de educagdo patrimonial por meio das midias digitais
moveis, conforme as alternativas anteriormente apontadas, em que se destacam: o uso da
geolocalizagao como referéncia para a comunicacao com os utilizadores; a possibilidade de
ampliacdo da percep¢do do espago fisico por meio do contetido digital disponibilizado,
relativo ao patrimonio cultural e; o emprego de estratégias e recursos de jogos com outras
finalidades, distintas do puro entretenimento — no caso do JF' Patrimonio, direcionados para a
aprendizagem.

Outra preocupacao destacada no processo de desenvolvimento do aplicativo proposto
diz respeito ao alargamento do foco direcionado a ergonomia do sistema, com uma
perspectiva voltada para as agdes recorrentes do individuo que proporciona a criagdo de
projetos acessiveis a maioria das pessoas, independentemente de suas capacidades fisicas ou
mentais. Com isso, procuramos estabelecer pardmetros para o projeto grafico da interface que

consideraram as recomendac¢des de um produto cujo design € centrado no seu utilizador,
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visando a facilitacdo de interagdes dos individuos com os dispositivos moveis e
proporcionando o acesso universal ao conteudo publicado.

Ressaltamos, por fim, a necessidade de estudo posteriores capazes de validar as
solucdes aqui propostas. Nesse sentido, reafirmamos a possibilidade de execucao de testes
para a afericdo das alternativas ora apresentadas, considerando que o processo de
desenvolvimento da aplicagdo foi assegurado por recursos provenientes do Programa
Cultural Murilo Mendes e deveré ser executado em breve.

Prever o real impacto a ser causado pela pandemia da Covid-19 sobre as relagdes
humanas, em um futuro préximo, ainda nos parece precipitado. Diante das incertezas atuais
que envolvem o processo de efetiva imunizacdo universal, pela aplicacao das vacinas, além da
possibilidade de novas ondas de contdgio e variantes se espalharem em regides mais
vulneraveis a propagacao do virus, a imprevisibilidade caracteristica do que vem sendo
considerado como “o novo normal” nos leva a refletir sobre possiveis comportamentos que
contribuam para minimizar a desigualdade social. Nesse sentido, sugerimos a hipdtese da
revisdo de determinadas praticas como necessaria a eventuais adaptagdes, que visem
horizontes mais sustentaveis. Dois dos setores mais afetados pelo atual contexto sanitario e
econdmico foram aqui abordados, o cultural e turistico. No momento em que concluimos
nossa pesquisa, nos deparamos com um cendrio extremamente desigual e indefinido em
ambito global: com 15% da populagdo, os paises ricos concentram, atualmente, quase metade
das vacinas disponiveis. Enquanto nas nac¢des pobres a aplicacdo da primeira dose da vacina
atingiu apenas 0,2% de sua populagdo, um ter¢o dos habitantes dos paises desenvolvidos ja
comecaram a ser imunizados.

A Organizagao Mundial de Saude (OMS) classifica tal disparidade como um “fracasso
moral catastrofico” e solicita a doacao das doses excedentes dos paises ricos aos de baixa e
média rendas — iniciativa que comeca a ser anunciada atualmente. Reitera-se, ainda, a
possibilidade de mutacdo do virus, com a geragdo de novas variantes que podem ser,
eventualmente, resistentes a vacina, o que condiciona a sensacdo de seguranca local a garantia
da seguranga de todos, pois, para que as economias nacionais se recuperem plenamente,
torna-se necessaria a recuperagdo dos paises vizinhos e dos parceiros comerciais. Dessa
forma, a logica da vacina ndo deveria ser a ldgica do mercado, visto que os paises periféricos,
sem recursos e capacidade de producdo, dependem das doagdes dos paises centrais,
reciprocamente dependentes da imunizagao universal.

Por sua vez, a Organizacdo Mundial de Turismo (OMT) divulgou, no fim de 2020, um

levantamento realizado entre janeiro e outubro do mesmo ano, pelo qual se constatou que o
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setor de turismo registrou uma queda de 900 milhdes no fluxo de viajantes internacionais em
relagdo ao mesmo periodo de 2019, com prejuizo estimado em USS$ 1,1 trilhdo. Estima-se,
ainda, que a recuperagdo do setor possa se dar apenas a partir de 2023, sendo que, a curto
prazo, a manuten¢ao de medidas de seguranca, tais como o distanciamento social e o uso de
mascaras continuardao sendo necessarias.

Além dos desafios acima expostos, verifica-se, atualmente, uma pratica que, a nosso
ver, reforca tal desigualdade, suscitando reflexdes sobre dilemas morais e éticos, do ponto de
vista individual ou governamental. Trata-se do chamado “turismo da vacina”, em que as doses
excedentes sdo utilizadas como atrativo para o aquecimento ¢ a retomada da atividade
turistica em alguns paises. Ao mesmo tempo, surgem novas expressdes associadas a pandemia
da Covid-19, que procuram descrever os sintomas dos tempos atuais, tais como o chamado
“travel shaming”, que se refere ao ato de expor e criticar publicamente aqueles que viajam,
apesar das restricdes de mobilidade recomendadas internacionalmente para conter a
disseminagdo do novo coronavirus.

Diante das polémicas que envolvem a retomada do setor em um futuro proximo,
ressaltamos o consolidado papel do turismo como vetor estratégico de sustentabilidade e
acreditamos, portanto, que o aplicativo JF' Patriménio podera contribuir para a divulgagdo do
patrimdnio cultural da cidade de Juiz de Fora, despertando o interesse de residentes e turistas
em relacdo a importancia do reconhecimento, da valorizacdo e da preservacdo dos bens
materiais e imateriais como representagdes das memorias sociais € das manifestagdes culturais
historicamente observadas no processo de desenvolvimento da cidade, contribuindo para a

pratica do Turismo Cultural Sustentavel.
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