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Em um contexto de ampla revolugao tecnoldgica, ao longo do século XX e XXI,
o campo do patrimbénio tem incorporado uma diversidade de ferramentas
digitais para aprimorar metodologias e técnicas de documentagdo, gestdo e
difusdo de bens de interesse patrimonial, tais como: fotogrametria,
escaneamento a laser, modelagem de informacado de edificacbes historicas,



sistemas de inteligéncia artificial (IA) e realidades estendidas (XR). Inserido
nessa discussao, este artigo apresenta uma investigagao sobre usos possiveis
de experiéncias imersivas na proposi¢gao de novos acessos e interagbes com o
patriménio edificado. A proposta é tratar a Realidade Virtual (RV) ndo apenas
como uma ferramenta de visualizacdo, mas como um meio capaz de propor
outras relagdes entre usuario e lugar, suscitando possibilidades alternativas de
comunicacao e preservagao. Historicamente, o chamado Patriménio Virtual tem
se limitado ao uso da computacdo grafica para visualizagdo, reconstituicao e
agregacao de dados - geralmente, restringindo-se a cenarios estaticos e pouco
interativos que enfatizam materialidade, visualidade e recortes ideais do tempo.
A tentativa de subverter essa logica parte do principio de que a criagdo de
ambientes virtuais nao precisa estar subordinada a mimese do mundo real ou
fixada em uma representagédo estatica, mas na produgédo de lugares digitais
que ampliem a compreensao dos bens originais. Ao permitir uma manipulagao
do espacgo-tempo e a simulagao de outras realidades, a RV pode ir além da
simples representagdo para gerar uma nova visibilidade do patriménio. Essa
perspectiva defende que as criagbes digitais ndo pretendem competir ou
substituir a realidade, pois trata-se de outro tipo de experiéncia, com
capacidades perceptivas proprias e potentes. A chave para essa nova
abordagem reside na integragédo da légica do jogo e da filosofia da paisagem
como alternativa critica aos modelos tradicionais de representacdo e protecao
digital, considerando os movimentos corporais, os modos de ser e estar no
mundo, as bagagens existenciais e as experiéncias estéticas de cada usuario.
Nesse contexto, entende-se o jogo como uma virtualidade em movimento de
criacdo e a Paisagem como uma dimensao de experiéncias sensiveis que
envolve memodria, tempo de geragdes e processos cumulativos, indo além da
composi¢cao cénica, pois esses elementos tornam-se a interface para essa
nova exploracdo. Como contribuicbes, o trabalho reflete sobre outras
aplicagdes tecnologicas em busca de repertério de espacos virtuais criativos.
Tais experiéncias estimulariam conexdes sensiveis entre o usuario e o
patriménio, de modo a evidenciar tramas, transformacbdes e alteracbes
inerentes a vida e a conformacgado dos lugares, inspirando novas formas de
comunicagao e preservagao patrimonial.
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