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Resumo

Cada vez mais presente no nosso dia a dia, a Realidade Aumentada (RA) é um tema atual
e recorrente em inimeros campos de acdo, e no espaco museoldgico nao poderia ser
diferente. Hoje os museus sao constantemente desafiados a apresentar seus objetos de
forma mais interativa e atrativa, atendendo as mudancas socioculturais das tltimas
décadas. A utilizacdo de novas tecnologia no museu, como a RA, é uma tentativa de

responder aos desafios impostos pela nova geracao de visitantes.

Assim, embora existam inimeros estudos que analisem as vantagens da utilizacao da RA
em museus e as experiéncias de seus visitantes, sdo escassas as investigacoes que
examinem mais profundamente as perspectivas e vivéncias dos profissionais de museus
com a RA dentro do ambiente museologico. O presente estudo procura explorar e
descrever as perspectivas e percepcoes dos profissionais dos museus que tiveram
envolvidos na criacdo ou aplicacdo da tecnologia de RA dentro do museu. A fim de
atingirmos esse objetivo, empregamos a teoria fundamentada utilizando como técnica
de recolha de dados a entrevista semiestruturada com profissionais de 10 museus
portugueses. Desta forma foi possivel identificar as visdOes e expectativas desses
profissionais quanto a tecnologia, compreendendo questoes relevantes a serem avaliadas
no uso da RA nestes ambientes. Os resultados obtidos nas entrevistas ajudaram a
identificar seis categorias de vantagens e sete categorias de desafios e limitaces que
permitem compreender e delinear um conjunto de orientagoes para atingir o potencial

completo da RA no setor museoldgico.

Com esta investigagdo pretendemos entender em que ponto estamos atualmente quanto
a producao de experiéncias de RA nos museus. Avaliando, de modo abrangente, como os
museus portugueses estao lidando e trabalhando com a tecnologia. Acreditamos que os
resultados obtidos poderao contribuir para uma compreensdo mais profunda da

implementacdo da RA em museus.
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Abstract

Increasingly present in our daily lives, Augmented Reality (AR) is a current and recurrent
theme in numerous fields of action, and in the museum space it could not be different.
Today, museums are constantly challenged to present their objects in a more interactive
and attractive way, attending the sociocultural changes of the last decades. The use of
new technology in the museum, such as AR, is an attempt to answer the challenges

imposed by the new generation of visitors.

Thus, while there are numerous studies that examine the benefits of using AR in
museums and the experiences of its visitors, there is few research that further examines
museum professionals' perspectives and experiences with AR within the museum space.
The present study seeks to explore and describe the perspectives and perceptions of
museum professionals who have been involved in the creation or application of AR
technology within the museum. In order to achieve this goal, we employed the grounded
theory using semi structured interviews with professionals from 10 Portuguese museums
as a data collection technique. In this way it was possible to identify the visions and
expectations of these professionals regarding the technology, understanding relevant
issues to be evaluated in the use of AR in these environments. The results obtained in the
interviews helped identify six categories of advantages and seven categories of challenges
and limitations that allow us to understand and outline a set of guidelines to achieve the

full potential of AR in the museum sector.

With this research we aim to understand where we currently stand in terms of the
production of AR experiences in museums. Evaluating, in a comprehensive way, how
Portuguese museums are dealing and working with this technology. We believe that the
results obtained may contribute to a deeper understanding of AR implementation in

museums.

Keywords

Augmented Reality; AR; Museum; Museology; Museum Professionals.
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Capitulo 1

Introducao

1.1 Contexto

A evolucdo tecnoldgica das ultimas décadas trouxe intimeras mudangas a sociedade
contemporanea, alterando a forma de nos comunicarmos, de trabalharmos e até mesmo de
interagirmos com aquilo que nos rodeia. E notavel a transformacio da relacio entre homem e
maquina que deu origem a novos paradigmas de interagdo. Alguns desses paradigmas implicaram
aintegracao de tecnologias como a Realidade Aumentada (RA) e a Realidade Virtual (RV) (Nunes,

2015).

Cada vez mais presente no nosso quotidiano, a RA é um tema atual e recorrente em intimeros
campos de acdo, por conseguinte, o espago museologico nao poderia ser diferente. O mundo
expositivo estd a ser constantemente desafiado a apresentar seus objetos de forma atrativa e
compreensivel. As apresentacOes classicas com letreiros e grafismos como elementos passivos
tornaram-se menos interessantes e parecem nao atender mais as necessidades dos visitantes nos
ultimos anos. Surge a necessidade crescente de utilizar novas tecnologias para motivar e ir de
encontro as necessidades da nova geracao de visitantes, uma das tecnologias que tem vindo a ser

utilizada em ambiente museoldgico é a RA.

O visitante atual ndo procura mais uma experiéncia apenas contemplativa, ele espera encontrar
algum botao para apertar ou um controle a ser utilizado, algum jeito de participar ou interagir
com aquela exposicao (Hughes, 2010). Black (2012) assegura que se os museus utilizarem os
mesmos conteidos e as mesmas abordagens, nao se vai verificar um aumento de visitantes. Os
museus devem reconhecer e adaptar-se, recorrendo a praticas mais participativas e a abordagens
mais ativas, impulsionadas por seus visitantes e viabilizadas pelo uso de novas tecnologias,

transfigurando os participantes passivos em elementos ativos do museu.

Com os museus, monumentos e palacios perdendo visitantes nos altimos anos, como nos aponta
Cruz (2019), demonstrando que esses espacos, sob a Tutela da Diregdo-geral do Patrimdnio
Cultural de Portugal, registraram uma queda de 7,8% em publico, o que representa a perda de
400 mil pessoas apenas em 2018. Ter estes nimeros em mente é crucial para aprofundar a
discussao sobre a aplicabilidade das novas tecnologias dentro desses espacos, bem como sua

efetiva relevancia e formas de utilizago.

Atualmente, a maioria das aplicacoes de RA direcionadas a museus tem por objetivo proporcionar
experiéncias interativas, que oferecam respostas as diferentes perspectivas do visitante, atuando
como uma ponte entre o discurso museoldgico e o visitante (Costa, 2015). Seja através do auxilio
a navegacdo do ambiente, complementando informacGes preexistentes das exposicoes,

fornecendo acesso a objetos inacessiveis, reconstruindo o passado ou, até mesmo, gerando
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oportunidades para experiéncias sociais e contetidos gerados por seus utilizadores (Gkatsou,
2018), varios museus de pequenas ou grandes dimensoes ja se utilizaram de aplicacoes ou
exibicbes de RA. Segundo diversos autores (Boboc et al., 2022; Damala et al., 2007; Spadoni et
al., 2022) a utilizagdo da RA tem trazido dinamismo e movimento aos museus, chamando a

atencao do publico e engajando novos visitantes.

Allen (2016) destaca que as experiéncias de RA projetadas para museus dispéem de propositos
variados, podendo ser aplicadas de multiplas maneiras como meio de apoiar ou, em alguns casos,
desafiar a instituicao. Sendo, normalmente, produzidas através da colaboracao entre cinco partes:
trabalhadores do museu, criadores de contetido, desenvolvedores de tecnologia, visitantes e
agéncias governamentais com ou sem fins lucrativos. E, embora existam intimeros estudos
(Marcal, 2018; Masduki et al., 2021; Silva, 2016) que analisem a utilizacdo da RA em museus na
perspectiva das experiéncias dos seus visitantes, sao escassas as investigacoes que examinem mais
profundamente as perspectivas e vivéncias dos profissionais de museus com a RA, apesar de
muitas vezes serem os responsaveis pela forma de expor os objetos e criar as narrativas de um

museu.

Assim, o presente estudo procura colmatar esta lacuna, explorando e descrevendo as perspectivas
e percepcoes dos profissionais dos museus que tiveram contato com RA. Esperamos com esta
investigacao fazer uma analise e uma avaliacdo critica sobre o que esses profissionais pensam e

esperam dessa tecnologia dentro do ambiente museolégico.

1.2 Objetivos

Devido ao consideravel aumento do uso de ferramentas de RA no campo museolédgico, torna-se
essencial uma observacao das aplicacoes da tecnologia dentro do setor. Uma vez que se trata de
um recurso que vem se expandindo nos mais diferentes bracos da museologia, utilizado desde
exposicoes temporarias a parques arqueologicos, a presente investigacao pretende contribuir para
o reconhecimento da importancia de uma investigacao sobre o impacto da RA em museus, focada
no olhar dos profissionais de museus. Mais concretamente, nosso objetivo geral é explorar as
praticas e percepgoes de profissionais de museus sobre a RA, explorando o que os trabalhadores
do museu pensam sobre o uso da tecnologia nos museus, analisando as suas vantagens e
desvantagens, bem como o que esperam da tecnologia para o futuro dos museus. Em que nos

propomos a:

e Explorar através de entrevistas, as experiéncias e percepcoes de profissionais de museu
sobre o0s usos, beneficios e limitac6es da tecnologia de Realidade Aumentada dentro do
ambiente museoldgico;

e Tragar, a partir dos pontos de vista coletados dos profissionais de museu, os possiveis
caminhos para a tecnologia de Realidade Aumentada dentro do museu. Montando uma

espécie de guia de orientacao para futuros usos de RA no ambiente museolégico.
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1.3 Problematizacao

Na busca pelo aprimoramento da experiéncia do visitante, que ultrapassa nos dias de hoje a mera
observagao e contemplacao de objetos, os profissionais dos museus tém utilizado dos mais
variados recursos multimidia disponiveis. Relativamente recente no panorama museolégico, a
Realidade Aumentada entrou no programa dessas instituicbes apenas nos anos 2000, mas tem
vindo a ser reconhecida como uma importante ferramenta de inovagdo e melhoramento da
experiéncia de visita, chegando, a ser considerada como uma das 10 tecnologias emergentes mais

importantes para a humanidade (Gkatsou, 2018).

A RA pode ser usada como uma excelente contadora de histdorias e meio de contextualizagio,
proporcionando outras narrativas possiveis sobre aquele espaco e objetos, e contribuindo assim
para um maior conhecimento do que se esta a observar (Lima, 2014). O emprego da RA oferece
uma oportunidade diferenciadora para a museologia, ao possibilitar que os visitantes interajam
com as exibicOes e objetos expostos por intermédio de seus proprios dispositivos, modificando
totalmente a tradicional experiéncia de visitagdo (Braga, 2007). Contudo, as vantagens de sua
empregabilidade nos museus sao por diversas vezes questionadas, principalmente pelo temor que
a RA concorra pela atencio dos visitantes no que respeita aos objetos expostos no museu. Ao
mesmo tempo em que a literatura nos revela os diversos potenciais usos da RA dentro do museu
h& uma caréncia de estudos sobre a RA na perspectiva dos profissionais de museus. Assim,
pretendeu-se investigar a percepc¢ao, visao e experiéncia pessoal dos profissionais do museu sobre
a tecnologia de RA e o seu uso em experiéncias museoldgicas. A nossa investigacao centrou-se em

quatro perguntas centrais, uma para cada fase deste estudo:

e Como os museus estdo usando atualmente a tecnologia de RA em seus espagos? Quais
seus papéis e usos?

e Quais departamentos de museus lidam com tecnologias emergentes como a RA? Existe
uma estratégia no emprego da tecnologia?

e Quais vantagens e desafios os profissionais de museus enfrentam com a tecnologia de
RA?

e O que os profissionais de museu esperam sobre o futuro da RA no ambiente museologico?

1.4 Metodologia de Investigacao

Considerando os objetivos principais deste estudo, optou-se por uma pesquisa de carater
qualitativo, de modo a obtermos mais informacoes sobre a tematica a ser investigada. Ja que o
investigador qualitativo usa o exame minucioso e a anilise dos dados com o proposito de
construcao indutiva de significado. Onde, os significados, categorias e teorias estao enraizados

nos dados gerados, a partir do processo indutivo de analise, codificagio e interpretagao.

A pesquisa qualitativa ndo se preocupa com a representatividade numérica, mas com o

aprofundamento da compreensao e das questdes propostas ao grupo estudado. Assim, de modo a
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entender mais profundamente as perspectivas e visées dos profissionais de museu sobre a RA, e
devido a falta de pesquisas prévias nesse contexto, adotamos a metodologia da Teoria

Fundamentada nesta investigacao.

Esta metodologia proporciona uma visao holistica dos dados, facilitando a captura da influéncia
das variaveis situacionais envolvidas na pesquisa. No nosso caso, aliada a entrevistas
semiestruturadas, a teoria foi aplicada para orientar a coleta e codificacdo dos dados obtidos nas
entrevistas, a fim de identificar as categorias emergentes e gerar uma teoria substantiva a partir
dessas informac6es. Com base nas respostas geradas, aplicamos um processo de codificagao para
comparacao entre as diferentes categorias de dados. A partir da codificacdo e da geracao de
categorias, partiu-se para a exploracdo das relagoes intersetoriais, que identificassem as

categorias centrais da pesquisa.

Os métodos de teoria fundamentada foram usados para analisar as entrevistas semiestruturadas
em profundidade, permitindo que os profissionais de museus entrevistados discutissem
livremente suas percepcOes sobre a interacdo museu e RA. Oferecendo a oportunidade de
identificar quaisquer outras questoes relacionadas ao tema que fossem consideradas relevantes.
Avaliando as diferentes perspectivas e dados angariados para, assim, refletir a partir dos
resultados e exemplos expostos, e desenvolver proposicoes tedricas sobre como os profissionais

de museu avaliam a aplicagao de tecnologias de RA no ambiente museoldgico.

1.5 Relevancia do Estudo

Cada vez mais instituiges culturais adotam tecnologias interativas como uma forma de atrair,
motivar e melhorar a comunicacdo com os seus visitantes. Contudo, muitos dos estudos acerca
desta tematica deixam de lado as percepcoOes, necessidades e aspiracoes dos profissionais de
museus. Uma vez que, por norma, esses profissionais sao responsaveis pelos objetos e narrativas
do museu, estando em uma posicao privilegiada para observar as interacoes dos visitantes com a
tecnologia de RA, e as vantagens e desvantagens da sua utilizagao, é fundamental trazé-los para o

campo de investigacao.

No seu estudo Xin (2018) observa como a RA pode transformar a maneira como os visitantes
percebem o espaco museoldgico. Por meio de estudos académicos de casos anteriores e
entrevistas com profissionais de museus, a investigacao analisa alguns dos pontos positivos e
negativos da tecnologia. As observacoes resultantes formam uma lista de consideracbes praticas
para utilizar a RA em museus, levando a uma diretriz geral de padroes minimos para as

institui¢Ges que desejam implementar a RA em seus espacos.

Similarmente, Scarles et al. (2019) buscaram com sua pesquisa entender melhor as oportunidades
oferecidas pela RA no enriquecimento da experiéncia do visitante. Mediante a analise dos

resultados de dois projetos implementados num museu e por uma série de entrevistas e
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workshops com visitantes e funcionarios da galeria, os autores tentaram tracar instrucoes de

apoio ao visitante e sugestoes para praticas futuras com a RA.

Ja Miinzer (2020) procurou entender o impacto da RA para além do museu, estudando o uso da
tecnologia em duas aplicacbes distintas, que operam fora do espaco museolbgico. Através de
entrevistas com profissionais de museu e desenvolvedores de RA, a pesquisa procurou entender
melhor como a tecnologia vem sendo utilizada nesses espacos. O estudo pode concluir que a RA
melhorou as informacoes entregues e aspectos da experiéncia do utilizador, apesar de suas
limitagbes técnicas, como condi¢cbes ambientais, duracdo da bateria do dispositivo e a falta de
compatibilidade com dispositivos moéveis. Porém, ainda existe dificuldade em mensurar se a RA
estava melhorando completamente a experiéncia do utilizador dentro do patriménio cultural e

dos museus.

Apesar de analisar a perspectivas dos profissionais de museu em experiéncias de RV, o trabalho
de Shehade e Stylianou-Lambert (2020), que utilizou como metodologia a teoria fundamentada,
serviu como um norte para a nossa pesquisa, ao tragar alguns dos parametros para investigages
que tenham por foco os profissionais de museus. O artigo aproveita-se de entrevistas com
profissionais de museus de diferentes paises para fornecer informacoes sobre o uso da RV nessas

instituigoes.

Assim, este trabalho surge com a finalidade de preencher um pouco essa lacuna na investigacao
da RA em museus. Uma vez que, ainda sao escassas as pesquisas que abordam as percepcoes dos
profissionais de museus sobre a RA no seu atual estigio de desenvolvimento podendo indicar
questdes relevantes a serem avaliadas no emprego da tecnologia nestes ambientes em Portugal,

ajudando a atingir o potencial completo da RA dentro do setor museolégico.

1.6 Estrutura do Trabalho de Investigacao

O trabalho aqui apresentado divide-se em duas partes: o enquadramento teérico e a investigacao
empirica. No primeiro capitulo, denominado de A Realidade Aumentada, define-se e caracteriza-
se a Realidade Aumentada, oferecendo uma breve explanacgio sobre a tecnologia e sua evolucao
histérica, além de evidenciar suas diferencas com a Realidade Virtual. Através de exemplos atuais
identificamos algumas areas de aplicacdo da tecnologia. O final do capitulo concentra-se no
emprego da tecnologia no contexto museologico, apresentando casos reais de experiéncias com a

tecnologia e suas variadas finalidades.

O segundo capitulo aborda os Museus e a Museologia, dando uma breve definicdo do que é o

Museu, suas diferentes definicoes e objetivos ao longo do tempo, apresentando os varios dominios

1 Este documento encontra-se escrito em portugués brasileiro, de acordo com o acordo ortografico da Lingua
Portuguesa, sendo que o estilo de citagdo adotado foi o APA (American Psychological Association).
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relacionados ao tema, como a museologia e a museografia, e suas respectivas diferencas. Focando,
por fim, no papel das exposi¢Ges para o museu e nas tecnologias utilizadas dentro do ambiente

museologico, principalmente no espaco que a RA vem conquistando neste setor.

No terceiro capitulo analisamos as investigacoes dentro das tematicas abordadas pela pesquisa.
Realizando um amplo e rigoroso levantamento da produgcao cientifica dentro da area de Realidade

Aumentada em museus nos ultimos anos.

O quarto capitulo corresponde a apresentacdo da metodologia do estudo, sendo dividido em seis
subcapitulos: metodologia, objetivos, participantes, estratégias e recolha de dados,
procedimentos e analise de dados. Esses itens descrevem todo o trabalho pratico realizado, além
do processo e métodos adotados durante a coleta de dados e o desenvolvimento desta

investigacao.

Todo o exaustivo trabalho de investigacao empirica foi concentrado no quinto capitulo com a
apresentacdo e discussao dos resultados. Percebemos, pelos dados levantados, que a tecnologia
de RA vem sendo adotada, principalmente, nos tltimos quatro anos nos museus portugueses. Que
a maioria deles a implementa de forma permanente e através de aplicagbes para dispositivos
moveis, cujo objetivo maior se da na partilha de informacgoes mais claras e detalhadas do acervo
museoldgico com os seus visitantes. Grande parte dos profissionais que entrevistimos acreditam
que a RA potencializa a aprendizagem e a retencao de informacao relevantes pelo visitante. Apesar
de apenas metade dos museus observados terem um departamento que lide diretamente com as
novas tecnologias, como a RA, isso ndo impediu o interesse de grande parte deles em adicionar a
tecnologia em seus espacos, demonstrando a vontade crescente das institui¢oes em encontrar

formas de atender e se adaptarem as novas mudancas socioculturais atuais.

Com base nas respostas dos profissionais entrevistados, identificAimos no nosso estudo seis
categorias de vantagens percebidas no uso da RA em museus, como: atracao de visitantes,
aprendizagem, interatividade, otimizacdo da leitura das obras expostas, comunicacdo com o
publico e acessibilidade. E sete categorias de desafios e limitacoes enfrentados na implementacao
da tecnologia nesses espacos, e relacionadas a: distracao/interferéncia, banalizacdo do museu,

mediacao tecnoldgica, custo, equipamento, necessidade de novos contetados e acessibilidade.

Por fim, os profissionais esperam que no futuro da RA em museus, problemas como custo da
experiéncia e tecnologia sejam contornados pela sua propria evolucao. O nosso estudo também
sugere que a qualidade nas narrativas e conexoes geradas se tornarao ainda mais essenciais na
construcdo de experiéncias inicas para o visitante, destacando a importancia do alinhamento

entre tecnologia com a missdo e objetivos da instituicao.

O capitulo de conclusées sintetiza os resultados gerais do trabalho teérico e do trabalho empirico.
Onde, concluimos que apesar de promissor, o uso da RA em museus ainda carece de orientagdes
especificas na projecao e desenvolvimento de experiéncias eficientes, sobretudo, pela caréncia de

perspectivas holisticas que levem em conta todas as partes envolvidas e afetadas pela tecnologia
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na experiéncia: como os visitantes dos museus, desenvolvedores da RA e os profissionais de
museu. O capitulo contribui para a reflexdo sobre o design de experiéncias de RA para museus,
propondo investigacoes mais profundas sobre as tematicas abordadas em futuras linhas de

investigacao.

Finalmente, sdo apresentadas as referéncias bibliograficas utilizadas e os devidos anexos da

pesquisa.
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Capitulo 2

A Realidade Aumentada

2.1 Definicao

O crescente desenvolvimento da tecnologia e a constante busca por sistemas cada vez mais
inovadores nao conduziu somente a criacdo de maquinas e ferramentas que facilitam o cotidiano,
mas também a criacao de sistemas que permitem aumentar a realidade em que vivemos. A
Realidade Aumentada (RA) é um exemplo disso, esta tecnologia permite levar o ambiente virtual
para o espaco fisico, consistindo, basicamente, em uma variada gama de técnicas que projetam
contetidos gerados pelo computador como imagens, videos e animacGes, as denominadas
informacoes digitais, sobrepondo-as ao ambiente fisico, possibilitando assim ao utilizador
interagir com elas em tempo real, através de um dispositivo eletrénico como um smartphone,

tablet, entre outros (Cardoso et al., 2008).

A terminologia serve ainda para descrever a combinacao de tecnologias que tém por objetivo a
interacdo entre ambientes virtuais e o0 mundo fisico. Diferentemente da Realidade Virtual (RV),
onde ha total imersdo, a RA integra objetos virtuais no mundo real (Mullen, 2011). “Podemos
afirmar que a Realidade Aumentada trata do mundo real como ponto de partida para uma
experiéncia que leva o utilizador a experimentar o mundo virtual” (Forte & Kirner, 2009, p. 2).
Logo, um dos aspectos fundamentais de uma experiéncia em RA se faz na permanéncia do
utilizador no mundo real, pois ndo ha uma tentativa de fazé-lo acreditar que nao esta no mundo
fisico. Na RA a pessoa consegue ver, ouvir, cheirar, tocar e provar o mundo real exatamente da
forma que fariam se nao estivesse a RA envolvida, uma vez que a informacao digital é sobreposta

ou adicionada ao mundo fisico (Craig, 2013). Segundo Azuma (2001):

A RA permite ao utilizador ver o mundo real, com objetos virtuais sobrepostos ou

compostos com o mundo real. Portanto, a RA [Realidade Aumentada] complementa

a realidade, em vez de a substituir completamente. Idealmente, pareceria ao

utilizador que os objetos virtuais e reais coexistem no mesmo espaco (...) (Azuma,

2001, p. 2).
O contetido digital é usado de forma a fazer parte do mundo fisico, obtendo vantagens ao
acrescentar informacao a realidade e adicionando atributos que esta nao possui. A RA consiste
em uma tecnologia que engloba, em simultaneo, hardware e software, oferecendo uma interagao
entre homem e maquina, potenciando os sentidos e estabelecendo de forma sincrona imagens do
mundo real com objetos do mundo virtual (Silva, 2016). De forma a nao limitar essa tecnologia
aos sistemas e dispositivos utilizados, Azuma (1997), estabelece trés caracteristicas fundamentais
para a definicao de um sistema de RA, sendo elas: a) a combinacio entre o real e o virtual, b) a
interatividade em tempo real e ¢) o contetado virtual deve estar cuidadosamente alinhado com o

mundo real.
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A RA éinterativa, visto que nao faz sentido apenas ouvi-la ou assisti-la, devendo-se envolver para
garantir a experiéncia oferecida. Seu utilizador pode acessar as informacées e altera-las, se assim
desejar, manipulando, adicionando e/ou criando novas informacoes, de acordo com as limitacGes
daquela experiéncia e seus niveis de interatividade (Craig, 2013). Este enriquecimento da
experiéncia conta com o apoio de recursos como textos e/ou imagens virtuais, e pode ser

desenvolvida para atingir mais de um canal sensorial, como audicio, olfato e tato (Silva, 2015).

Além disso, a RA nao se restringe a uma gama limitada de tecnologias de exibicao, como o Head-
Mounted Display (HMD), nem mesmo atem-se apenas ao sentido da visao. Podendo ser aplicada
para aumentar ou suprir sentidos perdidos através da substitui¢ao sensorial, como ampliar a visao
de utilizadores cegos ou com visao deficiente por meio do uso de audios, ou ainda aprimorando a

audicao de utilizadores surdos com o emprego de dicas visuais (Furht, 2011).

Contudo, sistemas de RA ndo se limitam apenas a aumentos ou aprimoramentos, mediante a
adicao de elementos ao mundo fisico, em alguns casos o objetivo dessa tecnologia se faz em ocultar
informac0es desnecessarias, promovendo uma maior simplicidade. A RA possibilita a eliminacao
da desordem e a simplificacdo do ambiente de forma a facilitar a visualizacdo daquilo que é
realmente importante (Craig, 2013). Azuma (2001) classifica esse tipo de aplicacdo, que requer a
remocao de objetos reais do ambiente com a adi¢ao de objetos virtuais, de Realidade Mediada ou
Diminuida, a qual consiste em cobrir o objeto real com informacées virtuais, de maneira a
transmitir ao utilizadores a impressao de que o objeto ndo est4 ali. Normalmente, essas aplicacoes
sdo utilizadas no auxilio da realizacio de tarefas diarias, como guiar trabalhadores por circuitos
elétricos durante uma montagem de equipamento, ou médicos durante uma cirurgia, podendo

ser empregadas em diversos setores (Furht, 2011).

Assim, a RA viabiliza uma nova forma de relacao entre as pessoas e o mundo a sua volta,
oferecendo a este a oportunidade de viver e interagir mais profundamente com o seu entorno,
além de facilitar e ampliar suas percepcoes, desempenho e satisfacdo, e gracas as suas

particularidades, podendo ser aplicada nas mais variadas areas e campos de atuagao.

2.2 Realidade Aumentada vs Realidade Virtual

Por mais que existam semelhancas entre a RA e a RV, visto que ambas sdo interativas e
proporcionam vivéncias imersivas aos seus utilizadores, elas sdo intrinsecamente diferentes. A
principal discrepancia diz respeito ao tipo de imersdo proporcionada por cada tecnologia
(Milgram & Kishino, 1994). Enquanto a RV foca-se em deixar seu utilizador completamente
imerso em um ambiente virtual, a RA busca trazer agilidade digital, ao realcar aspectos do mundo
real com objetos virtuais (Lima, 2014), adicionando estimulos sintéticos, gerados por
computador, ao mundo real, normalmente para tornar visivel informacbes que nao seriam

perceptiveis sem o uso dessa tecnologia (Sherman & Craig, 2003).
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Pode inclusivamente destacar-se que a RV decorre em um ambiente totalmente sintético, de
maneira que os Unicos elementos que interferem e afetam os sentidos do seu utilizador sdo
imagens virtuais, e ainda que os sistemas de RV rastreiem a localizagao e orientacao do utilizador,
normalmente, este nao ¢é atrelado a um local especifico, tendo como principal foco a sensacao de
imersao e presenca do utilizador. Assim, os sistemas de RV tendem a enganar os sentidos de seus
utilizadores, para que acreditem que o que estdo vendo e interagindo é real, enquanto que
sistemas de RA promovem a sensacao de presenca, posto que o seu utilizador esta inserido no
mundo real quando o utiliza (Craig, 2013). Logo, na RV o utilizador fica completamente imerso
em um mundo virtual, imaginario e fisicamente irreal, enquanto que um utilizador de RA, por
mais imerso na experiéncia, mantém a percep¢do do mundo real e de onde os objetos virtuais e

reais coexistem (Milgram & Kishino, 1994).

A esta combinacdo de entidades hibridas, Paul Milgram e Fumio Kishino (1994), dido o nome de
Realidade Misturada, definindo a conjuncao entre um ambiente real e um ambiente virtual. A fim
de estabelecer esses diferenciais e na tentativa de classificar os displays de RA, os dois cientistas
definiram o que viria a ser conhecido como o ‘Reality - Virtuality Continuum’ ou ‘Continuo do
Real-Virtual’, objetivando promover o entendimento das relacoes entre o virtual e o real, e
auxiliando na delimitacdo dos campos de pesquisa ao estabelecer os termos que definem a RA.

Conforme exemplifica Kirner e Kirner (2011) neste segmento:

Milgram argumentou que poderiam ocorrer trés situacoes: ambientes compostos
apenas de objetos reais (realidade); ambientes compostos apenas de objetos virtuais
(virtualidade); e ambientes compostos de objetos reais e virtuais (realidade
misturada) (Kirner & Kirner, 2011, p. 21).
Segundo este diagrama (Figura 1), ao comparar-se as caracteristicas de um ambiente real com as
de um ambiente virtual, poder-se-iam estabelecer as seguintes classificacbes: na Realidade
Aumentada (RA), alguns dados virtuais sdo inseridos no ambiente real; na Virtualidade
Aumentada (VA), elementos reais sao inseridos em ambientes majoritariamente virtuais e na
Realidade Misturada (RM), elementos reais e virtuais sao mesclados sem uma predominancia
clara entre um ou outro (Milgram & Kishino, 1994). Esse continuum estende-se entre ambiente
real e ambiente virtual, e tanto a RA quanto a VA figuram em seu centro, diferenciando-se pela
RA aproximar-se mais do mundo real e a VA estar mais proxima de um ambiente virtual puro

(Furht, 2011).

' — Mixed Reality EE— l
. — -«

Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality Virtuality Environment

Figura 1 - Reality-Virtuality Continuum [Fonte: Furht, 2011]
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Uma vez que a RA atua como um ponto continuo da virtualidade, na qual o virtual aumenta a
camada do real, a RA acaba por depender da interacio e da presenca fisica de seu utilizador em
determinado local. Acontecendo por meio de uma camada virtual e modificando o espaco real de
infinitas maneiras, como ao adicionar objetos e informagoes, como videos, textos, jogos, imagens
ou modelos 3D, coisas que normalmente nao podem ser vistas ou manipulaveis, tornando mais

sutil a linha entre o que seria o real e o virtual (Craig, 2013).

Portanto, RA e RV figuram como duas partes de um mesmo continuo, diferenciando-se pelo modo
que trabalham o ambiente virtual. Ja que na RV cria-se um ambiente isolado do ambiente fisico,
o qual pode ser acessado através de qualquer ponto geografico, e que permite o transporte da
propria realidade do utilizador para uma realidade artificial, e que ndo obedece a uma reacao
espaco-tempo. Viabilizando experiéncias desvinculadas da sua localizacao real, e possibilitando a
visita de lugares inalcancaveis ou que nao existem mais, como galaxias, épocas e cidades antigas

(Cunha, 2011).

Mundos virtuais possuem um maior potencial de imersdo em seus ambientes, no entanto, o
excesso de virtualidade pode gerar desconforto aos seus utilizadores, ja que se trata de um mundo
completamente fabricado e irreal. Diferentemente da RV, que transporta seu utilizador para um
ambiente virtual, a RA traz o ambiente virtual ao espaco fisico de seu utilizador. Deste mesmo
modo, um sistema de RA ideal devera ser capaz de criar informacio digital conjuntamente com o

mundo real (Craig, 2013).

Um dos principais fatores que facilitam a aplicabilidade da RA, seria o fato de que esta nao se
restringe a uma tecnologia especifica, como os Head-Mounted Display utilizados em experiéncias
de RV, podendo ser aplicada nos mais variados dispositivos eletrénicos, desde pequenos
aparelhos de computacdo, como smartphones e tablets a grandes aparelhos de projecao, entre

outros (Sherman & Craig, 2003).

Outra vantagem desta tecnologia se faz na possibilidade de insercido de objetos e informacoes
virtuais interativos no espaco fisico do seu utilizador. De maneira que o utilizador passe a receber
mais informacoes de um determinado objeto do que seus sentidos permitiriam anteriormente,
transformando-se em uma poderosa ferramenta para ampliacao dos sentidos e revelagao de novas

camadas de realidade.

2.3 Contextualizacao Historica

Apesar de, conceitualmente, tanto a RV e a RA remontarem de séculos atras podemos dizer que a
primeira aparicao se deu nos anos 50, quando Morton Heilig, um cineasta, idealizou uma
maquina capaz de captar todos os sentidos humanos de maneira eficaz, envolvendo o espectador
em uma experiéncia cinematografica tnica. Heilig, construiu em 1962, um protétipo, que ficou
conhecido como Sensorama (Figura 2), descrevendo-o como “o cinema do futuro” (Furht, 2011).

Esta maquina proporcionava ao utilizador a experiéncia de um passeio de moto por Manhattan,
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através da projecao de um filme, funcionando como um simulador de veiculos motorizados.
Combinando efeitos visuais em 3D, vibrac6es mecanicas das poltronas, efeitos sonoros que saiam
pelas colunas do cinema, e simulagdes de aroma e correntes de vento que chegavam ao espectador
por ventiladores. “Tornando-se a primeira tentativa de criar um cinema interativo, ainda sem o
auxilio de computadores” (Parente, 2009, p. 41). Apesar dos esforcos de Heilig, a introduc¢ao desse
mecanismo nao foi aceite como esperado, acabando por passar quase despercebido em sua estreia

(Ribeiro, 2013).

Figura 2 — Sensorama [Fonte: Spence, 2017]

Em 1961 uma dupla de engenheiros da Philco Corporation, Comeau e Bryan, desenvolveram os
componentes que formariam o primeiro capacete de Head-Mounted Display (HMD), um sistema
de visualizacdo remota que captava os movimentos do utilizador por uma camera (Kirner &

Kirner, 2011).

Alguns anos depois, em 1963, um professor de engenharia eletronica do MIT - Massachusetts
Institute of Technology, chamado Ivan Sutherland, publica sua tese de doutorado intitulada
“Sketchpad, a Man-Machine Graphical Communication System” revolucionando toda a area da
computacao. Com sua tese sobre o SketchPad, uma caneta 6tica que possibilitava a criacao de
imagens diretamente no computador, Sutherland acaba por ficar conhecido como o precursor da

computacao grafica (Craig, 2013).

O SketchPad (Figura 3) ficou conhecido como um marco da informatica, por ser o primeiro editor
grafico orientado a objetos, sendo as ideias implementadas neste projeto o ponto inicial da
heranca de orientacdo, estrutura e comportamento dos objetos. Essa simples caneta tornou
possivel a inser¢ao de graficos diretamente na tela do computador, o que serviu como primeiro

passo para a criacdo da RA como conhecemos hoje. (Lewell, 1986).
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Figura 3 — SketchPad [Fonte: Bim A+, 2018]

Em 1965, Ivan Sutherland, publicava um artigo com o titulo “The Ultimate Display” no
Proceedings of the Congress of the International Federation of Information Processing (IFIP),
expondo algumas teorias de como alterar o modo das pessoas interagirem com o computador,
mediante ao uso de monitores que viabilizassem a percep¢do do mundo real em simultaneo com

o mundo virtual (Pereira, 2017).

Logo depois, em 1968, Sutherland desenvolveu o primeiro capacete que permitia a interagio entre
ambiente virtual e utilizador, mediante movimentos da cabeca, denominado Head-Mounted
Display (HMD) (Figura 4) (Hand, 1994). Composto por sensores que captavam movimentos
mecdnicos e acusticos, assimilando os movimentos do utilizador e do equipamento, para
posteriormente processar e projetar esses dados em outros dois dispositivos diretamente nos
olhos do utilizador (Ferreira, 2014). O cientista criava o primeiro sistema de RA usando um HDM
optico transparente, possibilitando a visualizacdo de imagens virtuais tridimensionais geradas
pelo computador no ambiente real, e estabelecendo a base do seria conhecido como RA (Furht,

2011).

!
JAN

Figura 4 - Head-Mounted Display (HMD) [Fonte: Ismail, n.d.]
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Em meados dos anos 70, Myron Krueger projetou o Videoplace, uma sala que funcionava como
um laboratério de RV, onde as pessoas podiam interagir com objetos virtuais, buscando a criacao
de uma realidade artificial que cercasse o utilizador e ndo dependesse do uso de acessorios como

6culos e capacetes (Furht, 2011).

Entre 1977 e 1982, Tom Zimmerman e Jaron Lanier desenvolveram as primeiras luvas de dados,
batizadas de Dataglove, estas captavam os movimentos dos dedos transmitindo a informacao
para o computador. Sendo comercializadas alguns anos depois pela VPL Research, uma das

primeiras empresas a desenvolver e vender produtos de RV (Duarte, 2006).

Em 1982, Thomas Furness apresentou a Forca Aérea americana o Visually Coupled Airborne
Systems Simulator (VCASS), também conhecido como “Super Cockpit”. Esse simulador
possibilitava aos aprendizes e pilotos voar e lutar, sem a necessidade de sequer sair do chao
(Furht, 2011). Utilizando a integracdo entre som e video, e a conexdo de computadores a um
capacete de visdo Otica, com visor transparente que partilhava informac6es do aviao, o piloto
conseguia ter sua visdo ampliada, conforme direcionava sua atencao a diferentes direcoes,
captando novas informacoes. Por exemplo, poderia olhar para as asas do aviao para ver quais

misseis ainda estavam disponiveis para disparo (Craig, 2013).

Apesar do termo “ambiente virtual”, existir desde os anos 50 nao havia ainda uma normatizacao.
Somente em 1989, Jaron Lanier cunha o termo RV, definindo a intera¢ao entre ambiente virtual
e ambiente real (Ferreira, 2014). Mais tarde, Thomas P. Caudell e David Mizell, cientistas da
empresa Boeing, desenvolvem um sistema de HDM, que substituia os capacetes por 6culos,
tornando-o mais leve e confortavel. Estes dispositivos permitiam a visualiza¢do de imagens em
trés dimensbes em ambientes reais, auxiliando os engenheiros da companhia durante a instalacao
dos equipamentos eletrénicos nas aeronaves, ao projetar uma imagem virtual sobre a linha de
montagem (Lee, 2012). Sendo a expressao RA utilizada pela primeira vez por eles, enquanto

ajudavam trabalhadores a montar os fios e cabos de uma aeronave (Caudell & Mizell, 1992).

No mesmo ano, LB Rosenberg inventou um dos primeiros sistemas que manipulava,
efetivamente, a RA. Denominado Virtual Fixtures, esse dispositivo tinha por enfoque melhorar o
desempenho humano em tarefas diretas e remotamente manipuladas, aplicando a sobreposicao
de informacoes sensoriais sobre a percepcao do utilizador em um ambiente real, mediante a
simulacao de barreiras fisicas, campos e guias projetados para auxilid-lo durante a execucao de

tarefas fisicas reais (Rosenberg, 1993).

O ano de 1989 também ficou marcado pelo lancamento da Powerglove (Figura 5), um acessorio
em formato de luva criado para o Nintendo Entertainment System (NES), que simulava recursos
mecanicos por intermédio da RV, em funcao similar a Dataglove. Contudo, o produto nao foi bem
sucedido na época pela imprecisao dos seus sensores e dificuldade em usar seus controles, com
dois jogos feitos especificamente para o acessorio, Super Glove Ball e Bad Street Brawler, sendo
vendidas apenas 100 mil unidades do produto nos Estados Unidos (ABC - Good Game Stories,

2008).
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Figura 5 - NES Power Glove [Fonte: Uncrate, n.d.]

Os anos 90 comecaram com muitos desdobramentos interessantes para a RA. Logo no inicio da
década Feiner, MacIntyre e Seligmann apresentavam o primeiro grande artigo sobre um proto6tipo
de sistema de RA. Apelidado de KARMA (Knowledge-based Augmented Reality for Maintenance
Assistance), este dispositivo explicava tarefas simples de manutengo e reparo de uma impressora
a laser ao utilizador final através de um visor transparente tipo Head-Mounted Display (HMD)

(Feiner et al., 1993).

Em 1992, Thomas P. Caudell e David Mizell publicam o artigo “Augmented Reality: An
Application of Heads-Up Display Technology to Manual Manufacturing Processes”, com o qual
expOem as vantagens da RA em comparacio com a RV, principalmente, pela menor necessidade
de capacidade de processamento e quantidade de pixels utilizados (Caudell & Mizzell, 1992). Mas,
somente em 1997, quando Ronald Azuma lancou o artigo “A Survey of Augmented Reality", que
os parametros da RA foram definidos. Oferecendo uma classificacao amplamente reconhecida do
que consistia e identificava sistemas de RA, passando a ser empregada por pesquisadores e

desenvolvedores da tecnologia até os dias atuais (Furht, 2011).

Em 1996, experiéncias méveis de RA comecavam a ser realizadas pela Universidade de Columbia,
com o objetivo de aliar essa tecnologia com a computacao movel, de modo que os dispositivos
pudessem ficar menores e menos dispendiosos com o passar dos anos (Ito & Affini, 2011).
Entretanto, apenas apds a década de 90 que as experiéncias com RV, ambientes tridimensionais
e melhorias computacionais, possibilitaram a origem da RA atualmente conhecida (Krevelen &

Poelman, 2010).

Avancos tecnoldgicos como o desenvolvimento de processadores de dimensoes reduzidas e com
maior capacidade de processamento e armazenamento, ligagcdo de internet sem fio, ado¢ao em
massa de smartphones e tablets, e a ilimitada capacidade de armazenamento de informacées
online, foram alguns dos fatores que contribuiram para um desenvolvimento em larga escala da
RA (Moutinho, 2015). Outros aspectos que também colaboraram para esse aumento foram os

avancos da ciéncia em sistemas de GPS (navegacao por satélite) e sistemas computacionais,
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principalmente, os ligados a dispositivos méveis. Os quais tornaram-se suficientemente pequenos
e poderosos para suportar experiéncias de RA, estando, praticamente, ao alcance de todos em

qualquer lugar (Lima, 2014).

Assim, devido as suas caracteristicas, experiéncias em RA possuem uma aplicabilidade bastante
expressiva atualmente. Com propostas nas mais diversas areas, oferecendo um leque diverso de
possibilidades por causa da sua capacidade de participacdo e imersdo, e envolvendo-se,

principalmente, nas vidas daqueles que cresceram em meio a tecnologia no seu dia a dia.

2.4 Tecnologias e Componentes da Realidade Aumentada

Pelo fato da RA ainda se tratar de uma tecnologia relativamente recente, se faz essencial perceber
como esta funciona e os aspectos cruciais para este funcionamento, de modo a se conseguir tirar
o melhor proveito de suas funcionalidades (Nunes, 2015). Isto posto, este subcapitulo tem por
objetivo descrever como a RA efetivamente funciona, e os processos e mecanismos necessarios

para a implementacio de diferentes tipos de sistemas de RA.

Como j4 falado, a RA refere-se a uma visdo do mundo fisico registrada em tempo real, cujos
elementos sdo mesclados com imagens geradas por computador, de forma a utilizar as tecnologias
e técnicas disponiveis para transformar as informag¢6es do mundo ao redor em interativas e
digitalmente manipulaveis (Furht, 2011). Craig (2013) caracteriza aplicacoes de RA como um
processo de duas etapas, em que cada fase demanda o acontecimento de dois passos principais,

sendo estas:

1. O aplicativo precisa determinar o estado atual do mundo fisico e do mundo virtual.

2. O aplicativo precisa mostrar o mundo virtual sobreposto com o mundo real de modo
que o(s) participante(s) percebam os elementos do mundo virtual como uma parte de seu
mundo fisico e, em seguida, retornar a primeira etapa para poder passar para a proxima
fase.

Onde Craig (2013) destaca:

Obviamente, h4 uma série de subpassos em cada um desses dois passos, mas no
cerne do que esta a acontecer, estes sdo os dois passos fundamentais. Quando se
consideram estas duas etapas, pode-se ver prontamente que muitos métodos
diferentes poderiam ser utilizados para os alcancar e muitas tecnologias diferentes
poderiam ser utilizadas para implementar esses métodos (Craig, 2013, p. 39).

Para conseguir funcionar e, consequentemente, executar as etapas listadas acima, um sistema de

RA deve utilizar trés componentes bésicos:

1. Sensor e/ou sensores para determinar o estado do mundo fisico onde a aplicagao esta
sendo rodada.

2. Um processador para avaliar os dados enviados pelo sensor, implementando as regras
do mundo virtual e gerando os sinais necessarios ao acionamento do display.
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3. Uma tela para criar a impressdo de que o mundo virtual e o mundo real coexistem e

interferem nos sentidos do participante, vivenciando a combinagdo entre os dois mundos

(Craig, 2013).
Logo, uma experiéncia de RA, normalmente, desenrola-se da seguinte maneira: primeiramente,
o objeto real posta-se a frente do sensor, ou este é direcionado a um determinado objeto fisico e
real, tendo a imagem captada e transmitida para interceptacao de dados. Ao receber as imagens
obtidas, o software ja programado para gerar as imagens virtuais dependendo do que for
mostrado a cdmera, gera o objeto virtual correspondente em tempo real. A imagem é revelada, via
dispositivo eletronico, como o6culos, projetores ou telas, exibindo os objetos virtuais em
sobreposicao ao ambiente real, dando a impressao que ambas imagens sao uma s6 (It People
Group, 2018). Para que as imagens do mundo virtual e real possam ser corretamente percebidas,
registradas e fundidas, estas precisam estar na posicio exata, sendo indispenséavel que a posicao

e orientacdo da camera estejam em constante estado de varredura (Ribeiro, 2012).

Por isto, um dos métodos mais simples de se conseguir uma experiéncia de RA baseia-se na
utilizagdo de um computador com webcam e um cédigo de barra em 2D (Figura 6), funcionando
como marcador, o qual através das técnicas de processamento de imagem capturadas pela
camera, viabiliza a mistura do ambiente real com objetos virtuais gerados pelo computador. O
programa inclusive consegue gerir o posicionamento e interacao daqueles objetos virtuais, dando
ao utilizador a impressao de que aquilo que ele esta vendo seria um cenario anico (Sviokla & Rao,

20009).

Figura 6 — Leitura de c6digo 2D em RA [Fonte: Zealar, 2020]

Os softwares e dispositivos para sistemas de RA vém evoluindo constantemente nos altimos anos,
permitindo um leque cada vez maior de experi€ncias imersivas e apelativas aos seus utilizadores.
Alguns exemplos sdo o advento dos Handhelds e dos dispositivos méveis, como smartphones e
tablets, os visores de Head-Up Display (HUD), como 6culos, viseiras de capacetes e para-brisas,
além das lentes de contato e retinas virtuais como a LidAR (Light Detection And Ranging)
(NextReality, 2018).
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Uma vez, que sistemas de RA oferecem diferentes opc¢oes de tecnologia de integragio, podemos
categoriza-los de acordo com o tipo de dispositivo utilizado: Sistema de visao 6tica direta Sistema
de visdo direta por video, Sistema de visao por video baseado em monitor e Sistema de visao 6tica

por projecao (Krevelen & Poelman, 2010).

a) Sistema de visdo otica direta: Este sistema (Figura 7) necessita do uso de 6culos ou
capacete com lentes que recebem e processam a informagdo e/ou imagem em tempo real,
contando com o auxilio de sensores que monitoram a posicio e os movimentos do utilizador,
adequando a apresentacdo conforme sua posicdo e as imagens que recebe do mundo real.
Permitindo a interacdo com os objetos virtuais devidamente ajustada ao ambiente fisico,

projetados diretamente sob os olhos do utilizador (Biazus et al., 2011).
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Figura 7 - Sistema de visao 6tica direta [Fonte: Azuma, 1997]

Uma das vantagens deste tipo de sistema seria a possibilidade do utilizador ter uma visao direta
do ambiente real, mantendo a noc¢ao do espaco a sua volta caso haja alguma falha no dispositivo,

além do design mais apelativo e menos volumoso (Ferreira, 2014).

b) Sistema de visao direta por video: Neste sistema (Figura 8) utiliza-se capacetes equipados
com micro cameras, que capturam imagens reais e as misturam com elementos virtuais,
possibilitando a juncdo entre os dois mundos, de modo que o utilizador consiga vé-las

diretamente no monitor incorporado ao capacete (Biazus et al., 2011).

As micro cameras funcionam como a visao do utilizador, apontando diretamente para onde este
estaria olhando, com os dados captados, processados e sobrepostos a imagens e objetos virtuais,

oferecendo a possibilidade de remover objetos virtuais da realidade (Ferreira, 2014).
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Figura 8 - Sistema de visao direta por video [Fonte: Azuma, 1997]
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Este sistema, se comparado ao anterior, apresenta uma melhor qualidade da imagem e uma maior
capacidade de armazenamento de dados, no entanto ainda existem certos pontos negativos como
uma maior desfocagem, por causa da distancia que se encontra a imagem, e caso ocorra alguma
falha no dispositivo ou ma calibracio das cameras, o utilizador pode perder a no¢iao do ambiente

fisico ao seu redor (Ferreira, 2014).

c) Sistema de visio por video baseado em monitor: Esse sistema (Figura 9) ampara-se na
utilizagdo de pelo menos uma cimera de video para captar a imagem real e combina-la com
objetos virtuais, permitindo a visualizacao dos resultados gerados através do monitor a frente do

utilizador (Ferreira, 2014).

Estes objetos virtuais sao criados por meio de marcadores fiduciais, funcionando como um cédigo
de barras, que fornece informacao, localizagio e orientacao, possibilitando sua interagdo com o

utilizador, desde que este possa vé-los pelo monitor (Biazus et al., 2011).
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Figura 9 - Sistema de visdo por video baseado em monitor [Fonte: Azuma, 1997]

Apesar deste sistema apresentar um baixo custo de execucao, sendo perfeitamente funcional
apenas com uma webcam, um monitor e um marcador fiducial, o mesmo nao oferece uma visao
direta do ambiente real ao seu utilizador, acabando por tornar seu campo de visao limitado, além
de reduzir sua mobilidade, uma vez que se faz imprescindivel estar de frente ao monitor (Ferreira,

2014).

d) Sistema de visao 6tica por projecao: Este sistema (Figura 10) aproveita-se das superficies
do ambiente real para projetar as imagens virtuais diretamente em objetos fisicos. Logo, seu
utilizador nao necessita de nenhum equipamento extra para poder visualizar o resultado final da
projecao, tendo uma visao abrangente e nio cansativa da exibicdo. Tornando-se 1til para
incorporar detalhes ou exibir as partes internas de objetos sem necessariamente precisar abri-los

(Biazus et al., 2011).
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Figura 10 - Projeto de sistema em RA por projecao [Fonte: Nezhad, 2019]

Contudo, a interacio entre utilizador e projecao s6 sera executada caso existam dispositivos de
entrada que a permitam. Tendo como desvantagem a dependéncia das condi¢oes do ambiente
para o funcionamento correto da projecao, ja que depende de circunstancias como luz e espacgo,

funcionando melhor em ambientes fechados (Ferreira, 2014).

Podendo destacar-se também o sistema de Realidade Aumentada moével, que consiste,
basicamente, na instalacdo de uma aplicacdo em um celular que possua camera digital, acionado
através de um c6digo de barras como QR Code (Quick Response Code) (Allen et al., 2007). Sendo,
atualmente, um dos exemplos mais conhecidos de RA, uma vez que todos os smartphones
modernos, de terceira e quarta geracdo, tornaram a RA movel possivel, por meio de algumas
ferramentas essenciais como: cimera, bissola interna e sensores de dire¢ao (posic¢ao e orientacio

do utilizador) (Lima, 2014).

Apesar da utilizacdo de smartphones e tablets ndo poder ser considerada ainda um padrao
mundial, se torna inegavel a expansao destes aparelhos nos tltimos anos. Aliado a isto, tem-se a
maior disponibilidade e acesso as redes moveis, o que permite aos utilizadores estarem cada vez

mais conectados, podendo interagir a qualquer hora e em qualquer lugar.

2.5 Contextos de Aplicacao

O rapido crescimento e evolugdo de sistemas em RA demonstra a sua ampla aplicabilidade, com
diversificadas e significativas possibilidades nos mais variados campos. Mostrando um potencial
quase infinito e uma mais valia nas areas onde se faz necessério a transferéncia instantanea de

informacoes, como o ensino, jogos, viagens, redes sociais, entre outros.

Embora existam intimeras formas de se aplicar a tecnologia, escolhemos destacar aqui alguns
grupos, com base nos experimentos realizados, sao eles: Publicidade e Marketing, Medicina,
Educacao e Turismo, com destaque para setor de Museus, uma vez que € tematica central dessa

dissertacao. Assim, este subcapitulo tem por objetivo expor algumas das solucbes em RA
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encontrada nesses mercados, bem como os pontos positivos de sua utilizacao e desafios de
implementacao, mostrando algumas das dificuldades que a tecnologia enfrenta ao sair dos

laboratérios de pesquisas e ser aplicada na industria (Furht, 2011).
Publicidade e marketing

Nesses tltimos anos, a RA vem suscitando um crescente interesse no cenario da publicidade e do
marketing, principalmente, pelo fato de proporcionar aos consumidores um novo leque de
experiéncias que transitam desde a forma como as pessoas encontram novos produtos aos
processos de decisao de compra (Sviokla & Rao, 2009). Cada vez mais as empresas buscam novas
formas de chamar a atencio e angariar clientes, sendo a RA uma das novas vertentes do mercado.
Atualmente, existem uma variedade de aplicagoes que empregam esse tipo de tecnologia, de modo
a apresentar a potenciais clientes objetos de consumo virtuais que podem ser manipulados e

testados antes da compra (Moutinho, 2015).

Aplicacoes e quiosques de ‘virtual dressing rooms’ ou ‘virtual mirrors’, sao alguns dos exemplos
mais frequentes de experiéncias em RA. Esses sistemas permitem a adicdo de roupas e/ou
aderecos virtuais ao corpo dos utilizadores, melhorando e facilitando a experiéncia de compra do
consumidor (Moutinho, 2015). O utilizador através do seu smartphone, consegue ver, girar e
redimensionar produtos em 2D e 3D, como mobilidrios, roupas e maquiagens, obtendo uma
impressao mais fiel e precisa daquele produto, facilitando e incentivando assim a sua aquisigao

(Lima, 2014). Tal como nos mostra Rodrigues (2017) em:

Na era digital, os consumidores estdo aptos para comprarem produtos e servigos

quase sem qualquer esforco e instantaneamente, a distdncia de um clique. Eles

podem ter acesso a uma grande variedade de contetidos fidedignos, disponibilizados

pelas marcas, que facilitam o seu processo de decisdo e compra, tal como o

“showrooming”, uma técnica de compra online, que aproxima os consumidores de

um espaco fisico, criado virtualmente, onde podem explorar produtos, utilizando os

seus sentidos e recuperando as interacdes humanas (Rodrigues, 2017, p. 52).
Em 2019 a Lancome em parceria com a ModiFace, lancou o projeto global, Virtual Mirror.
Visando o emprego da tecnologia na aproximacido dos consumidores mais jovens, a marca
desenvolveu esse projeto em exclusividade para os pontos de venda, onde os consumidores
conseguem experimentar virtualmente as maquiagens e comparar resultados, além de dar likes e
escrever comentarios sobre seus produtos favoritos (33 giga, 2019). Em 2021, o Snapchat e a loja
varejista Renner, foram os responsaveis pela implementacao da primeira lente Try-on dentro do
mercado brasileiro, com a qual os snapchatters poderiam experimentar até trés modelos
diferentes de calcados da marca por meio da RA. Utilizando para isso, apenas seus smartphones
e um SnapCode, um QrCode espalhado pelas lojas, levando essa experiéncia aos consumidores de
todo o pais. A parceira ja visa expandir seus portfélios de produtos, englobando itens como

camisetas, 6culos, bijuterias e até mesmo maquiagens (Tiinside, 2021).

Seguindo a estratégia de conciliar espaco fisico com RA, a IKEA, lancou em 2017, a aplicagdo IKEA

Place (Figura 11), possibilitando ao utilizador colocar méveis 3D, em escala real, dentro do seu
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lar, e combatendo a inseguranca dos seus clientes durante a compra de um novo mobiliario.
Sobretudo, a divida se a peca se integraria ao novo espaco, ao oferecer a opcao de pré-visualizar
os produtos pretendidos na proépria divisdo da casa onde o consumidor gostaria de coloca-los,
disponibilizando assim uma experiéncia imersiva onde o consumidor pode testar as cores dos

novos moveis e as melhores combinacoes a serem feitas (Kotler et al., 2017).

VEDBO (/%) >
£225

Figura 11 - Aplicacao IKEA Place [Fonte: Howard, n.d.]

Experiéncias de RA também sao regularmente utilizadas na promocao de novos produtos, através
da divulgacdo de marcadores para serem exibidos em frente as cdmeras, em algum software
especial ou no site da marca, permitindo ao consumidor acesso a um conteddo adicional e/ou
exclusivo (Furht, 2011). Em 2019, a marca de chocolates Lacta, fez as suas embalagens ganharem
vida através da RA, com o aplicativo Pascoa Lacta (Figura 12), os consumidores podiam ver
coelhinhos trabalhando dentro das embalagens, apresentando um mundo de chocolates,

celebrando e reforcando o encanto da Pascoa (Schnaider, 2019).

Figura 12 — Embalagens vistas com Aplicativo Pascoa Lacta [Fonte: Schnaider, 2019]
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Grandes marcas como L’Oréal, McDonald’s, Burger King, entre outras ja vem incluindo a RA nos
seus programas de marketing, lancando antincios e embalagens interativas, novas experiéncias
de venda e o desenvolvimento de jogos cativantes, promovendo assim novas formas de interagio
com o publico e seus potenciais consumidores (Scholz & Smith, 2016). Na Copa do Mundo FIFA
de 2018 a Coca-Cola (Figura 13) lancou videos interativos com o jogador sui¢co Xherdan Shaqiri,
permitindo as pessoas a fazer fotos com o famoso jogador e até mesmo chutar uma bola dentro
da estacdo de trens de Zurique. Com o sucesso de compartilhamento e impressées nas redes
sociais de seus utilizadores a campanha tornou-se viral (Pina, 2018). Este modelo de publicidade
fomenta iniimeros meios novos de gerar publicidades estimulantes e atrativas aos consumidores,
disponibilizando um método rapido e criativo de divulgacio e promocao de qualquer produto e

marca (Ferreira, 2014).

Figura 13 — Antncio da Coca-Cola na Copa do Mundo de 2018 [Fonte: Campaigns of the
World, 2019]

Medicina

Na medicina, um dos principais usos da tecnologia de RA faz-se no treino e na aprendizagem dos
profissionais de satude, nos processos de diagnosticos e na visualizacdo médica (Samset et al.,
2008). No momento, grande parte das aplicacbes médicas foca-se em cirurgias guiadas por
imagens ou assistidas por robos, sendo feitos significativos avancos na incorporacio de imagens
e instrumentos que complementam as habilidades do médico, principalmente com gravacgoes de
cameras endoscopicas que transmitem a operacdo de dentro do paciente, para que a equipe

cirargica possa acompanhar em tempo real (Furht, 2011).

Mas nao sdo apenas operagoes cirirgicas que dependem da visualizacdo em tempo real de
informacoes e das imagens médicas do paciente, mas a melhoria do proprio diagnéstico médico
também esta atrelada a isso (Furht, 2011). Desde 2006 que algumas clinicas e hospitais vém

utilizando um dispositivo de RA, chamado VeinViewer (Figura 14). Essa aplicaciao emite uma luz
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que se assemelha a um raio infravermelho, que ao refletir na pele é absorvida pelos vasos
sanguineos, mostrando a localizacao exata das veias do paciente em uma profundidade de até 1
cm, permitindo ao médico ou enfermeiro receber, em tempo real, um mapa das veias da pessoa,
podendo ser bastante util em procedimentos menores como microcirurgias e exames (Ferreira,

2014).

Figura 14 — VeinViewer [Fonte: O’Callaghan, 2015]

Em 2020, a Itilia realizou a primeira cirurgia do mundo conduzida com a tecnologia de RA.
Através de 6culos 3D, o médico do Hospital S. Orsola de Bolonha, pode realizar o procedimento
facial, sem a necessidade de um monitor externo, uma vez que o aparelho mesclava os elementos
reais com os virtuais, oferecendo informacbes do paciente ao mesmo tempo que orientava a
operacao, ao combinar as imagens a frente dos olhos do cirurgido com suas imagens radiologicas.
Este aparelho foi o resultado de um projeto de trés anos desenvolvido pela Universidade de Pisa,
como uma aposta na reducao do tempo da intervencio e no aumento da precisio da cirurgia

(Antunes, 2021).

Assim, sistemas de RA além de auxiliarem na melhoria e no aumento da seguranca e eficicia de
procedimentos cirtrgicos, podem reduzir custos e promover a invenc¢ao de novas técnicas (Sunset
et al., 2008). Tornando-se vantajoso em cirurgias menos invasivas, visto que possibilitaria ao
cirurgido progredir com o procedimento com apenas uma pequena incisdo, reduzindo os riscos

para o paciente e os traumas pos-cirargicos (Ferreira, 2014).
Educacao e Turismo

Em um momento em que se faz cada vez mais frequente o uso e a acessibilidade a diferentes tipos
de tecnologia, aumenta a busca por novos recursos para manter a atenc¢ao e interesse do publico
(Ferreira, 2014). De modo que, as tecnologias de informacao e comunicacao vém transformando
os paradigmas da educacao, sustentando-se na ideologia de que os estudantes aprendem melhor

e mais quando podem controlar essa aprendizagem e interagir com ambientes reais e virtuais.
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Envolvendo-os e motivando-os através da RA nas descobertas de recursos que nao seriam

possiveis sem o uso dessa tecnologia (Kerawalla et al., 2006).

Ferreira (2014) afirma que lidar com objetos virtuais de trés dimensdes sobrepostos a um
determinado cenério, pode estimular a capacidade de percepcao e raciocinio dos alunos, tanto
quanto um jogo de palavras. Por conseguinte, sistemas de RA apresentam um grande potencial e
pontos positivos ao serem aplicados em ambientes de aprendizado, como: o envolvimento e
estimulo aos estudantes em explorar materiais da aula por diferentes perspectivas; o auxilio e
complementacgio do ensino em assuntos mais complexos, que se tornam facilmente visualizados
como astronomia e geografia; aprimoramento na relacdo de confianca entre aluno e professor,
incentivando e estimulando a criatividade e imaginacao; controle da propria velocidade e ritmo
de aprendizagem conforme os estudantes se sentirem confortaveis; e por fim, a criacio de um

ambiente tinico e aprimorado a diversos estilos e tipos de aprendizagem (Moutinho, 2015).

Um exemplo que podemos destacar é o aplicativo Craftbox Code. Através desse programa o
utilizador pode programar um robd virtual para cumprir desafios, utilizando pecas fisicas que se
encaixam em um tabuleiro, apresentando a crianca a diferentes conceitos de 16gica e programacao
através do jogo (Birais, 2020). J4 o aplicativo SkyView (Figura 15) permite aos seus utilizadores
explorarem o universo, identificando estrelas, constelacbes, planetas e até satélites, através do

uso da RA no céu noturno (Freire, 2021).
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Figura 15 — SkyView Lite App [Fonte: Freire, 2021]

Modelos de sistemas em RA como 0 SMART (System of Augmented Reality for Teaching) (Figura
16), desenvolvido por Freitas e Campos em 2008, um sistema educacional que aplicava a RA na
instrucao de conceitos, adequando-se as diretrizes curriculares, para ilustrar temas como meios
de transportes, semanticas, tipos de animais, com um jogo de raquete e modelos 3D sobrepostos
ao feed de video em tempo real para toda classe (Ferreira, 2014). Mostram-se como alternativas
para acompanhar o desenvolvimento dos avancos tecnolégicos na atracdo de criancas, jovens e

adolescentes ao ensino, ja que hoje em dia a maioria tém pleno acesso a jogos digitais, ao estimular
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a aprendizagem através do carater lidico e da facilidade de entendimento que esse tipo de

tecnologia oferece (Zorzal et al., 2008).

r

™

Figura 16 - SMART (System of Augmented Reality for Teaching) [Fonte: Campos, 2008]

A RA também se faz presente em aplicacoes que viabilizem aos turistas a busca por informacoes
sobre um determinado objeto ou local, concedendo a qualquer visitante acesso a informacoes e
referéncias, sem a necessidade de um guia turistico ou manual como intermediario (Ferreira,
2014). A visualizacdo de espacos histéricos por meio de RA constitui-se como uma ferramenta
bastante interessante, jA que permite ao visitante "viajar no tempo", e conhecer virtualmente
espacos como tineis subterraneos ou ruinas, visitas que nao seriam possiveis sem o uso dessa
tecnologia, estruturando espagos outrora destruidos para obter uma visao virtualmente

reconstruida daquele monumento (Ferreira, 2014).

Um dos trabalhos iniciais nessa vertente, com enfoque na reconstrucao e representacido de um
espaco arqueolégico, foi ARCHEOGUIDE (Augmented Reality-based Cultural Heritage On-site
GUIDE) (Figura 17). Lancado em 2002, este utilizava um computador portatil e um sistema de
HDM, para que os utilizadores conseguissem visualizar edificios e antigas construgoes,

atualmente inexistentes, em 3D conforme passeavam pelo local (Vlahakis, 2002).

Figura 17 — ARCHEOGUIDE [Fonte: Durant, 2014]
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Além da reconstrucio e exploracao de espacos que nao seriam acessiveis e/ou visiveis de outra
forma, sistemas em RA servem para conciliar narracao de audios e exibicao de imagens, atuando
como dispositivos de orientacao para os visitantes ao revelar ao utilizadores um mapa digital do

local e informacoes sobre aquilo que estd em seu campo de visao (Ferreira, 2014).

Nesse mesmo sentido, em 2014, foi lancada a aplicacdo Rewind Cities Lisbon (Figura 18), que
contava com o apoio da Camara Municipal de Lisboa, da Carris/Metro e Samsung, e tinha como
objetivo revolucionar o conceito de visitar cidades. O programa funcionava por um sistema de
georeferenciagdo, em que as pessoas precisavam estar em determinados locais para tirar proveito
de todas as funcionalidades, com quatro tipos de experiéncias integradas, tais como: Forgotten
City, em que os utilizadores podiam visualizar imagens e videos do local onde estavam ao longo
dos anos; Time Machine, segmento que mediante a RA permitia ao utilizador apontar sua cimera
para obter imagens antigas em 3D sobrepostas a imagens reais; Total Recall, que proporcionava
ao utilizador reviver episodios icOnicos e conhecer personagens histéricos da cidade, por meio de
animacoes que contavam segredos locais; e, por ultimo, o Time Traveller, onde as pessoas podiam

aplicar imagens antigas disponiveis, como pano de fundo de suas fotografias (P3, 2015).

Figura 18 - Aplicacdo Rewind Cities Lisbon [Fonte: EDC, d.n.]

Furht (2011) destaca que um dos pontos positivos na empregabilidade da RA no setor, se da pela
capacidade de transformar aparelhos méveis em uma interface que funciona como uma lente
magica, e pela comunicagdo natural e intuitiva com o utilizador através de apresentacoes em
multimidia, relacionando-se de maneira mais rapida com as atividades trazidas a eles, uma vez

que podem ouvir, ler e/ou assistir essas informacoes ao simplesmente apontar-lhes um telefone.

2.6 Realidade Aumentada em Museus

Ao aliar-se a RA aos museus e suas componentes historicas abre-se um grande potencial para o

enriquecimento da experiéncia dos visitantes, visto que esta tecnologia possibilita a visualizacao,
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interacdo e navegacdo pelas colecoes e artefatos daquele espaco de formas que seriam

inalcancaveis anteriormente (Costa, 2015).

Essa tecnologia vem ganhando destaque no ambiente museoldgico por ser um poderoso recurso
que permite aos seus utilizadores manusear objetos de novas maneiras, visualizando objetos ou
imagens raramente vistas, acessando interpretagoes mais profundas e transformando a
experiéncia em algo mais interativo e agradavel, facilitando ainda seu aprendizado ativo (Gkatsou,
2018). Tendo aumentado exponencialmente o nimero de projetos dentro do setor, desde
experiéncias exclusivamente experimentadas através da tecnologia a aplicativos de RA, para
vivéncias que a utilizam como um complemento a visita ao museu, até mesmo a experiéncias que
se utilizam da tecnologia ao entorno do ambiente, como uma tentativa de atrair piblico para o

espaco e divulgar mais detalhes sobre a histéria daquele edificio e/ou da regiao (Marcal, 2018).

Com os museus continuamente na busca por novos métodos de apresentar seus objetos e contar
histérias, além da necessidade de atingir mais e novos visitantes, estes espacos mantém-se sempre
na vanguarda das experimentacoes, devido ao seu publico de diferentes idades e origens.
Tornando o apelo e popularidade da tecnologia de RA mais evidente, na medida que esta oferece
a0s museus uma maneira nao invasiva de dar vida as suas colecGes, abrindo as portas para uma
nova forma de interpretacdo da visita e das possibilidades para os seus visitantes, curadores e

educadores.

2.6.1 Classificacio

Posto que, as experiéncias de Realidade Aumentada dentro do ambiente museol6gico podem ser
aplicadas com os mais variados fins, nesta secdo vamos explorar algumas dessas possibilidades,
oferecendo exemplos praticos de cada uso. Para isso, vamos dividir cada caso pelo seu objetivo

central.

Pela semelhanca entre as tematicas, foi utilizada como base a classificacdo aplicada por Diana
Cristina Valente Marques, em sua tese de doutorado: The Visitor Experience Using Augmented
Reality on Mobile Devices in Museum Exhibitions, da Universidade do Porto, em 2017, e por
Alexandra Gkatsou em sua dissertacdo de mestrado: Enhancing The Visitor Experience In
Museums With Augmented Reality, da Universidade do Porto, em 2018. A partir de ambos
trabalhos destacamos e estipulamos as seguintes categorias: Direcao; Aprimoracio;

Renovacao; Recriaciao; e Manipulaciao Participativa.
Direcao

A categoria Direcao é essencial dentro dos sistemas de RA. Sistemas com esta tecnologia figuram
como ferramentas ideais na conducao dos utilizadores por ambientes desconhecidos, ao reduzir
o esforco e gasto mental do visitante na deslocagido dentro de um ambiente (Ibrahim et al., 2015).

A RA atua como uma ferramenta interessante no direcionamento de visitantes dentro do museu
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e na respectiva adequacao as suas necessidades de visita, como podemos observar no caso do
Museu do Patriménio Celta em Salzburgo, na Austria, com o aplicativo The Speaking Celt.

Neste aplicativo um celta aumentado chamado ‘Tabico’ atua como guia do museu, e aparece toda
vez que um alvo é escaneado pelo visitante, contando histérias sobre seus modos de viver,
explicando elementos do museu, interagindo e envolvendo os visitantes. Quando o dia termina, o
guerreiro promete “guardar” o museu dia e noite, protegendo todos os tesouros dentro do prédio

(Schneeweis.Technology, & Knopp, 2016).

Figura 19 — The Speaking Celt [Fonte: Wikitude, n.d.]

Florian Knopp, diretor do museu, explica que o aplicativo atua como complemento da visita ao
museu cuja ideia surgiu durante um workshop da Schneeweis.Technology (empresa responsavel

pelo desenvolvimento da experiéncia). Knopp ressalta:

Ter avatares animados, que explicam os artefatos em uma vitrine, parecia uma ideia
fascinante — se funcionar... comegou como um experimento, e depois que vimos o
primeiro prototipo, ficamos convencidos de que este é um divisor de aguas na
histéria dos museus! Depois que vimos a tecnologia funcionando, o aspecto mais
importante foi polir os avatares e escrever textos inspiradores e historicamente
corretos. O valor agregado para o visitante do museu é que a histéria estd sendo
contada de uma forma muito pessoal, emocional e inovadora. Partes de ferro
dobradas de uma carruagem celta tornam-se muito mais animadas quando o ex-
proprietario dessa carruagem explica o que aconteceu com elas! (Wikitude, n.d., par.
3).

A RA possibilitou trazer vida para a historia e com a ajuda do guia virtual aumentado, os visitantes
puderam aprender mais sobre a heranca celta, de um modo interessante e divertido. Através das
histérias do personagem, os visitantes experienciam um pouco da vida naquela época. Além de
que, o fato de os visitantes poderem vé-lo, através dos dispositivos, oferece uma melhor sensacio
de presenca, ao mesmo tempo em que a busca pelos alvos arredondados, para achar mais

informacoes, traz gamifica¢ao para a experiéncia (Geronikolakis, 2017).
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Aprimoracao

A categoria aprimoracio diz respeito ao facto da RA ser muito utilizada para aprimorar e
complementar as colec6es do museu, pois ao fornecer informacoes adicionais e contexto para as
obras expostas, esta tecnologia disponibiliza aos visitantes maiores informacoes sobre a tematica
abordada, direcionando ainda sua atencio para aspectos especificos das exposicoes (Hassan &
Haywantee, 2016). A RA pode oferecer uma experiéncia rica e envolvente que vai além do que é
possivel com telas tradicionais, na qual os visitantes podem usar a tecnologia para acessar
contetido multimidia, como imagens, videos e gravagoes de dudio, que os ajudem a entender

melhor os objetos em exibigao.

Com esse enfoque em 2014, 0 Museu do Prado, em Madrid, lancou o aplicativo Second Canvas
Museo del Prado, possibilitando o compartilhamento de 14 obras de arte presentes na colecao
permanente do museu. Além de disponibilizar imagens em ultra-HD gigapixel, obtendo a melhor
qualidade em qualquer nivel de zoom, o programa permitia a observagao das camadas subjacentes
das pinturas, por meio de técnicas como raios x, infravermelhos e ultravioleta. Complementado
com videos, textos interativos em inglés e espanhol, audioguias e referéncias a 60 outras obras de

artes relacionadas as escolhidas (Roque, 2014).

SECOND CANVAS

MUSEO NACIONAL
DEL PRADO

Compras

Figura 20 - Visio Geral do aplicativo Second Canvas Museo del Prado

[Fonte: Longarela, 2014]

O aplicativo, desenvolvido pela Madpixel mediante a tecnologia patenteada da empresa, permite
que os visitantes do museu acessem os bastidores das obras, obtendo informacées que s6 estariam
disponiveis com anos de estudo em arte ou por visitas guiadas. Incentivando a exploracao e a
descoberta de informacoes e detalhes "secretos” nas pinturas, além do compartilhamento desses

achados através das midias sociais (Rosenthal, 2014). Como detalha Roque (2014):
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Amplia-se a obra de arte, mas sobretudo dilata-se e prolonga-se a experiéncia do
museu ao estreitar a relacao entre o pablico e a obra de arte, criando um manancial
de referéncias que transformam a observacao do original numa vivéncia nao sb
visual, como também intelectual e emotiva (Roque, 2014, par. 5).

Figura 21 — Uma das obras presentes no aplicativo [Fonte: Longarela, 2014]

Além do Museu do Prado, outros museus espalhados pelo mundo adotaram o mesmo sistema,
adaptando o aplicativo para suas respectivas instituicoes, como é o caso do Museu Thyssen-
Bornemisza (Espanha), Mauritshuis (Holanda), SMK (Dinamarca) e outros. Este aplicativo abre
as portas para os visitantes navegarem pelas obras-primas dos museus, absorvendo as historias e
técnicas daquelas pecas. Consistindo em uma solu¢ao voltada para a construcao de experiéncias
multimidias dentro do ambiente museoldgico, ao combinar imagens de ultra resolugdo com

narrativas interativas. (Capterra, n.d.).
Renovacao

A RA vem cada vez mais sendo empregada por museus na renovacao e atualizagio de exibicoes
antigas, ao passo que ao adicionar uma camada de contetido digital a objetos fisicos, a tecnologia
garante uma nova vida a exibicOes antigas e pouca frequentadas, tornando-as mais atraentes e
relevantes ao olhar do publico moderno. Um dos principais beneficios da RA se da na capacidade
de atualizar e complementar as exibicGes existentes com novas informacées e contetidos, ao passo

que os museus continuem preservando suas estruturas e objetos originais (Mor et al., 2015).

Pensando nisso, a ilustradora portuguesa Diana Marques em parceria com o produtor Robert
Costello desenvolveram um aplicativo que alterava a experiéncia unidirecional dos visitantes que
iam ao Bone Hall, um espacgo de exposi¢do dentro do Museu Nacional de Historia Natural do
Smithsonian em Washington, D.C., a0 mesmo tempo em que preservava a exposicado montada
desde meados da década de 60. O aplicativo, chamado Skin & Bones langado em janeiro de 2015,
utilizava video, dudio e animacio para trazer aos seus visitantes uma experiéncia mais lidica e

enriquecedora, transformando suas visitas ao museu (Marques & Costello, 2015).
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Figura 22 — O aplicativo Skin & Bones sendo utilizado [Fonte: Marques, n.d.]

Na busca por uma solugio que equilibrasse uma comunicacao eficaz da ciéncia com a criatividade
narrativa e visual, o aplicativo foi adotado como a opcao mais viavel, ao aumentar o interesse e a
atencao dos visitantes por aquele espaco, melhorando a comunicacdo com o publico e a
memorabilidade da exposicao. J4 que antes da aplicacio grande parte dos visitantes do museu
apenas passava pelos esqueletos sem perder tempo para analisa-los, normalmente parando

apenas para os animais maiores e que chamavam mais aten¢ao (Marques & Costello, 2015).

O aplicativo, desenvolvido pelo Smithsonian em colaboracdo com o Virginia Polytechnic Institute
e a State University, utiliza-se de uma combinagdo de técnicas de rastreamento 3D e RA
(Bianchini, 2017). E, ao contrario do design da exposicao, que trata dos grupos taxondmicos de
forma superficial, o aplicativo mergulha profundamente nas respectivas taxonomias e na biologia
de cada espécime, podendo ser utilizado para aprender mais sobre as treze espécies

disponibilizadas (Marques & Costello, 2015).

MEET THE

SCIENTIST

Figura 23 — Algumas das opco6es de contetdo disponiveis no aplicativo [Fonte: Marques, n.d.]
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A RA pode assim, ser uma soluc¢ao de grande valor para exposi¢oes mais antigas, ao melhorar a
experiéncia do visitante sem alterar as pecas e os aspectos histéricos do espaco ao seu redor.
Transformando uma experiéncia, antes limitada ao olhar para esqueletos em uma vivéncia mais

envolvente, agradavel e memoravel (MW, 2015).

A tecnologia de RA tem o potencial para revitalizar exibi¢oes que sdo dificeis ou dispendiosas de
atualizar usando métodos convencionais. Ao recriar partes perdidas ou danificadas de exposicoes,
e até mesmo criar exposicbes virtuais que complementam as exposicoes fisicas. Sendo
especialmente benéfico para exposigoes frageis que exigem condigoes especiais, como iluminacao
ou temperatura controladas, pois a tecnologia pode ajudar a preservar essas exposicoes de

maneira mais eficaz (Hassan & Haywantee, 2016).
Recriacao

Com a RA os museus podem reconstruir e recriar o passado, oferecendo aos visitantes a
oportunidade de vivenciar experiéncias imersivas e interativas, que explorem eventos e objetos
histéricos de maneiras inovadoras, disponibilizando uma experiéncia histérica vivida e
envolvente através da tecnologia. Seja na recriacao de ambientes histéricos, ou em simulacées
interativas de eventos histéricos, a RA vem possibilitando que os visitantes testemunhem
momentos importantes da histéria e possam compreender mais profundamente o contexto em

que ocorreram (Boboc et al., 2022).

A medida que os museus continuam a explorar novas maneiras de envolver os visitantes ao contar
as histérias do passado, é provavel que a RA desempenhe um papel cada vez mais importante na
reconstrucao e interpretagio de eventos e ambientes historicos. Com esse propdsito, em junho de
2021, 0 Museu Nacional de Histéria Natural, em Paris, em colaboracido com o SAOLA Studio,
apresentou o projeto REVIVRE (REVIVED). Integrada a colecdo permanente do museu, esta
experiéncia em RA permitia que os visitantes conhecessem algumas das espécies extraordinarias
que nossos ancestrais encontraram. Equipados com o6culos inteligentes de RA, os visitantes
podiam ver estes animais moverem-se perante os seus olhos, pela primeira vez desde a sua

extincao (Saola, n.d.).

A experiéncia acontece no salao de espécies ameacadas ou extintas do museu, o qual possui, 7.000
exemplares dentro da Grande Galeria da Evolucao, aberta em 1994 (Saola, n.d.). Com a ajuda da
RA, o museu traz de volta a vida 11 desses animais extintos ou em perigo de extin¢ao, do besouro
a tartaruga gigante, a experiéncia apresenta os espécimes totalmente remodelados em 3D e

animados em tamanho real (MNHN, n.d.).
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Figuras 24 e 25 — O projeto REVIVRE [Fonte: Saola, n.d.]

Através dessa imersao, os visitantes sao transportados para o cotidiano e habitats naturais desses
animais, passando por diferentes zonas, como o fundo do mar, o coracdo de uma floresta
tailandesa ou um tranquilo prado africano. A exposicao também alerta sobre as espécies atuais
que sofrem pressoes antropicas, e destaca as boas praticas de alguns povos indigenas, como um

meio de inspirar e conscientizar seus visitantes para a preservacao das espécies (MNHN, n.d.).
Manipulacao Participativa

O uso de RA na manipulacdo de contetido digital vem tornando-se mais popular ao longo dos
anos, uma vez que a tecnologia fornece uma maneira tinica e interativa de envolver os visitantes
ou permitir a manipulacido de contetdo digital de uma forma mais envolvente e imersiva do que
com as midias tradicionais, como video e dudio. Os visitantes podem manipular e interagir com
contetdo digital, como modelos 3D ou animagGes, em tempo real, permitindo-os explorar e

aprender sobre as exposicoes de uma maneira mais significativa (Spadoni et al., 2022).

Outro beneficio da RA na manipulacdo de contetido digital em museus é a capacidade de criar
experiéncias personalizadas para os visitantes. Com esta tecnologia os museus podem criar
exposicoes adaptadas aos interesses e preferéncias de visitantes individuais. O museu pode criar
uma exposi¢do que permite aos visitantes personalizar sua experiéncia com base em seus
interesses, escolhendo focar em aspectos especificos como uma determinada época ou artista

(Liarokapis et al., 2008).

Para tanto, o Museu de Arte de Cleveland, em Ohio, vem aplicando a RA e a tecnologia de captacao
de movimentos (Kinect) para incentivar seus visitantes a interagirem, criarem e manipularem
experiéncias artisticas imersivas. Com o auxilio do programa ArtLens Studio, os visitantes jogam
e criam, através da exploracao alegre e criativa de sua colecao e das brincadeiras centradas nas

obras de arte do museu (Kite-Powell, 2016).

O ArtLens fornece uma introducgio tnica a colegdo do museu, a0 mesmo tempo em que constroi
a apreciacao e as bases da alfabetizacao visual da préxima geracao de conhecedores de arte. O uso
da tecnologia de ponta proporciona aos visitantes, de todas as idades, a chance de brincar e usar
0 movimento para conectar-se a colecdo. Expostos a uma variedade de obras de arte por meio de

prompts criativos e ativos, o espaco é projetado para idades de 3 a 100 anos, onde as criancas mais
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novas podem participar com um dos pais ou desfrutar dos muitos livros infantis disponiveis no
local (The Cleveland Museum of Art, 2016).

Figura 26 — Uma das vérias interagbes disponiveis no programa ArtLens [Fonte: Jancer, 2018]

Atualmente, com 90% da sua colecao armazenada ou emprestada, o0 museu simplesmente nao
possuia o espaco necessario para exibir todas as suas pecas. Um problema que nao é exclusivo, de
acordo com Jane Alexander, diretora de informag¢oes do museu (que supervisionou a aplicacao da
tecnologia), uma vez que a maioria dos museus, normalmente, tém 10 vezes, ou até 20 vezes, mais
pecas do que espaco para exibir. De modo que, grande parte dessas obras de arte ficam
armazenadas aguardando a rotacdo, podendo levar anos para trazer uma peca a luz. Com o
aplicativo ArtLens, museus em todo o mundo podem criar o seu préprio médulo dentro do
aplicativo, digitalizando suas pecas e recriando o que o Museu de Arte de Cleveland fez, ao gerar

um acervo digitalizado de suas cole¢bes (Jancer, 2018).

Figura 27 — As diversas obras de arte disponibilizadas dentro do aplicativo

[Fonte: Jancer, 2018]
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2.6.2 Limitacoes

Como podemos observar, a RA dentro do contexto museol6gico, mescla aspectos interpretativos
da percepcao do objeto para gerar uma experiéncia singular, integrada e significativa para os seus
utilizadores. Os museus possuem um ambiente relativamente controlado, e por isso estes espacos
apresentam certas vantagens para o desenvolvimento de experiéncias que empregam a
tecnologia. Paralelamente, por serem abertos ao grande ptblico, com diferentes idades e origens,
e variados niveis de conhecimento em tecnologia, os museus oferecem também certos desafios na
montagem de experiéncias inclusivas, proporcionando um espago de trabalho ideal para

experimentac6es nesse campo (Damala et al., 2007).

Chelini (2012), ressalta que o uso de tecnologias no ambiente museoldgico deve ser sempre feito
com cautela, pois estes elementos nao devem ofuscar o acervo e as informacdes que o museu
pretende transmitir a seus visitantes. Sendo imprescindivel que estas trabalhem a servico das
instituicOes e nao ao contrario, ajudando estes espacos a atingirem seus objetivos, e nao criando

experiéncias vazias e sem valor agregado ao museu.

Assim, a RA e outras ferramentas tecnologicas em museus, devem trabalhar em conjunto com a
instituicdo para que possam atrair e conquistar o publico, apresentando uma estratégia clara e
alinhada com as metas da entidade, com informacGes relevantes e contextualizadas. Desenhada
para encantar os visitantes, sem transformar seus objetos e exposicoes em algo superficial, ou
apenas um produto de lazer, a RA apresenta-se como elemento de suporte a exposi¢ao e ndo uma

atracdo em si mesma.

2.6.3 O Caso Portugués

O atual panorama da museologia portuguesa pode ser dividido, essencialmente, em quatro
periodos distintos, diretamente relacionados a histéria recente de Portugal. O primeiro momento,
corresponde a Primeira Republica, e criou uma estrutura nacional e regional para museus de arte
e arqueologia; o segundo periodo, durante o Estado Novo e inspirado pelo espirito nacionalista
do regime operou os museus segundo suas conveniéncias, o terceiro momento, aconteceu nas
décadas de 70 e 80, pbds 25 de Abril, e foi marcado pelo surgimento da ‘Nova Museologia’,
enquanto o quarto momento aconteceu durante a passagem do milénio, e a subsequente
massificacdo da cultura e expansao de eventos culturais de expressao internacional, no qual os

museus assumiram o papel de estimuladores do turismo e da economia (Abreu, 2013).

Com todas essas modificacoes de conceitos e politicas museologicas ao longo dos anos, o pais vem
construindo uma malha diversificada de projetos museoldgicos, com diferentes tipologias,
ambitos e modos de acdo. Todavia, Magalhaes et al. (2020) afirmam que apesar das diferencas,
um parametro permanece comum a todos eles: a crescente abertura ao exterior e a participagio
ativa a favor da sociedade, com isso os museus vém cada vez mais trabalhando em sua

comunicagio, um de seus maiores obstaculos.
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A crescente complexidade na atividade museolbgica e as maiores exigéncias da comunidade em
geral, fez os museus perceberam que uma boa comunica¢ao com o publico é parte essencial da
sua sobrevivéncia no mundo atual. Inseridos em uma sociedade que vive em constante aceleracao,
0s museus passam por sucessivas mutacbes, e as suas funcbes iniciais, de salvaguarda
patrimonial, vao sendo associadas a novas fungoes, educativas e sociais, alargando os desafios do
setor (Abreu, 2013). Tal como Semedo e Lopes (2006) expoem “A mutacio e evolucao dos museus
sera, ao longo deste século, mais rapida, acompanhando o ritmo intenso de desenvolvimento de
novas formas de organizacgio, novas tecnologias, novas necessidades identitarias, novas formas

de comunicar” (Semedo & Lopes, 2006, p.11).

Pensando nisso, em 2019, o Governo Portugués, por meio da Resolucao do Conselho de Ministros
n° 35/2019, lancou um grupo de trabalho chamado “Museus no Futuro”. O projeto tinha como
ambicdo construir um programa de estratégia transversal para os museus dos préximos anos, de
forma a adequa-los as futuras transformacoes sociais e econdmicas do pais e do mundo (GPMF,

2020).

Com os novos desafios advindos da globalizacdo e da evolugdo das tecnologias, a maioria dos
museus portugueses passa por um impasse. Atingido diretamente pelo crescimento de seu campo
de aclo e expectativas do puablico, o que combinado com a diminuicio dos recursos disponiveis
para a realizacdo de suas atividades regulares vem, muitas vezes, obrigando esses espacos a fazer
mais com menos. A medida que a sociedade se torna cada vez mais dependente das tecnologias,
mudancas devem ser realizadas no ambito museolédgico, principalmente quanto aos servicos
oferecidos (Magalhaes et al., 2020). Tornando-se vital a estes espacos aumentarem sua presenga
no mundo digital, principalmente, nos dltimos anos com a pandemia de Covid-19, em que as
entidades culturais tiveram que responder aos constrangimentos de uma situacdo sem

precedentes (GPMF, 2020).

Figura 28 — Museu Nacional do Azulejo [Fonte: Ribeiro, 2020]
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Hoje, os museus, enquanto espagos de mediacdo e reflexdo, encontram na tecnologia a
oportunidade para renovarem o seu papel de promotores e produtores do conhecimento,
estimulando o desenvolvimento de novos contetdos e aplicacGes, e promovendo uma maior
interacdo com seus visitantes, de maneira fisica ou virtual. J4 que, o museu do século XXI deve
ser capaz de equilibrar o didlogo com o visitante, ao oferecer uma visdo dindmica e um contato

interativo com o seu acervo e espaco expositivo (Teixeira, 2016).

Assim, tecnologias interativas como a RA, quando aliadas a uma clara estratégia museologica,
podem ser uma importante ferramenta na busca por solucoes inovadoras e que atraiam novos
publicos. Em Portugal, esta tecnologia vem aos poucos espalhando-se pelo pais, ganhando mais

espaco e fins distintos dentro da museologia portuguesa (Clara & Correia, 2021).

No caso do Museu do Dinheiro, do Banco de Portugal, a tecnologia é aplicada na criacao de
ambientes surpreendentes, que convoquem a participacao e interacdo do visitante com a
exposi¢do. Promovendo a construgdo do conhecimento e potencializando o conteddo do museu
de forma dindmica. Enquanto o Nicleo Museoldgico, “Rota da Escravatura”, por conta do seu
espaco fisico reduzido, emprega o recurso na expansao de um mapa exposto no museu. Através
de tablets disponibilizados no proprio local, a RA oferece ao museu a oportunidade de
compartilhar maiores informacoes e detalhes com seus visitantes, o que nao seria possivel

anteriormente, devido as limitacoes impostas (Boelter et al., 2019).

No Museu da Agua, os visitantes tém acesso a informacdes pormenorizadas dos monumentos que
fazem parte do museu. Com o auxilio de personagens histéricos e elementos interativos, que
oferecem vida a histéria, a RA melhora a experiéncia do visitante ao envolvé-lo na narrativa (It
Insight, 2019). J4 0 Museu das ComunicacOes, utiliza a tecnologia para dar vida a objetos antigos
e que nao mais funcionam, como um telefone do século XIX, peca integrante da exposicao
permanente “Vencer a distancia: cinco séculos de comunicacao em Portugal”, por meio de
animacoes que explicam o funcionamento do aparelho. No Museu de Sdo Roque, a RA serve para
ajudar os visitantes a visualizar os impressionantes detalhes escondidos nas “Tabuas de Sao

Roque”, uma vez que o acervo da colecao nao é liberado ao publico comum (Boelter et al., 2019).

Figura 29 — RA no Museu das Comunicagoes [Fonte: FPC, 2017]

59



Esses sao apenas alguns dos exemplos de experiéncias realizadas no pais, e nos mostram que a
utilizagdo de tecnologias interativas, como a RA, podem ser determinantes no processo de
mediagao entre ptblico e objeto museolégico na atualidade. Contudo, faz-se importante frisar que
as tecnologias nao vém para substituir a mediagdo humana, mas para enriquecer a experiéncia do
visitante, ao abrir um novo leque de possibilidades na apresentacao de contetido e oferecer formas
alternativas para a interpretacdo das colegbes. Permitindo alcangar um piblico maior e
diversificado, multiplicar as experiéncias sensoriais e cognitivas, e reforcar o estreitamento da

comunicacdo e relacdo com o piblico (GPMF, 2020).

60



Capitulo 3

Os Museus e a Museologia

3.1 Definicao

Ao longo dos séculos a sociedade sempre teve certa preocupagdo com a compreensao e
preservacgio do passado, mantendo testemunhos materiais que servissem como pontos de anélise
e reflexdo, uma vez que ao se preservar os testemunhos do passado eles possam continuar a ser

utilizados no presente em sua potencialidade (Suano, 1986).

O termo museu refere-se a uma colecao de espécimes, dos mais variados tipos, diretamente ligado
a diversao e a educacio dos seus visitantes. E, embora a instituicao tenha se originado na Grécia

Antiga, o termo assumiu diversas caracteristicas no decorrer do tempo (Suano, 1986).

A palavra museu tem origem no termo grego mouseion, relacionado ao templo grego dedicada as
nove musas, filhas de Zeus com Mnemosines (Deusa da memoéria). Estas eram consideradas as
deusas protetoras da poesia, ciéncias e artes, tendo como incumbéncia ensinar aos humanos
aquilo que era digno de ser conhecido. De modo que aquele espaco servisse como instrumento de

suporte a memoéria (Hernandez, 2005).

Em Alexandria o termo mouseion estava vinculado com o saber enciclopédico, pretendia-se
ensinar e debater todo o saber existente da época em campos como a mitologia, religido,
astronomia, filosofia, medicina, zoologia e outros. O mouseion de Alexandria além de obras de
arte e estatuas, possuia no seu acervo presas e peles de animais raros, instrumentos cirdrgicos e

astronomicos, minérios trazidos de diferentes terras, entre outros itens (Suano, 1986).

Atualmente, museus figuram como instituicoes que retiinem, organizam e expoem colecoes de
objetos que apresentam um certo interesse, seja ele histérico, técnico, cientifico e/ou artistico.
Tendo como responsabilidade velar pela conservacao destes mesmos itens, além de utiliza-los no
aperfeicoamento de conhecimento do publico, ao disponibilizar suas cole¢oes & comunidade em
geral. Servindo tanto para designar a instituicio como o espaco onde sdo expostas as obras e

objetos (Braga, 2007).

De modo que em 2007, o Conselho Internacional de Museus (ICOM) estabelece a seguinte

definicao para o termo (Desvallées & Mairesse, 2013):

O museu é uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servico da sociedade e
do seu desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire, conserva, estuda, expoe e
transmite o patrimo6nio material e imaterial da humanidade e do seu meio, com fins
de estudo, educacio e deleite (Desvallées & Mairesse, 2013, p. 64).
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Sendo assim o museu constitui-se, principalmente, como um espaco criado e concebido pela
humanidade, pelo menos quanto as suas estruturas, que tem como principal objetivo combinar
as necessidades naturais inerentes a sociedade, estabelecendo uma relacdo com os objetos

expostos, através de uma série de regras e normas, necessarias a sua conservacgao e preservacao.

3.2 Museologia e Museografia

A palavra museu compreende uma instituicao que busca absorver o contexto museolégico no qual
se insere, desta forma, podemos encontrar a origem etimoldgica da palavra museologia no termo
grego mouseion-logos, traduzido como ciéncia do museu. H4 uma tendéncia entre os especialistas
em definir a museologia como “o pensar-se o museu” e a museografia como “fazer-se o museu”,
na qual a primeira cobriria o desenvolvimento de projetos e linhas de abordagem da instituicao,
sendo concretamente executados pela segunda, através da montagem de vitrines, painéis,

iluminacao e assim por diante (Hernandez, 2005).

Contudo, Suano (1986) destaca que apenas a montagem de exposicbes nao constitui
necessariamente uma disciplina cientifica, sendo o trabalho desenvolvido pelo museé6logo muito
mais complexo, uma vez que este especialista define a profundidade e a forma de apresentacao

daquilo que sera exibido ao publico. Onde complementa:

A primeira fase - tracar diretrizes e elaborar programas - envolve posicionamento
tedrico e politico. Ela deve supor o ambiente cultural em que est4 inserido o museu,
comportando o meio ambiente e a histéria da relacio do homem com esse meio
ambiente, especificando o que essa relacao histérica produziu. Assuntos e temas
externos a regiao devem ser a ela reportados, num quadro histérico mais abrangente.
[...] A segunda fase consiste, basicamente, na implanta¢ao daquilo que se projetou
na primeira fase. Aqui, o principio mais importante é o de usar linguagem visual
clara e precisa e meios de comunicacdo que nao marginalizem nenhuma das
categorias de visitantes do museu. Vitrines, etiquetas, painéis com textos,
iluminacao, circulacio, area de repouso, tudo deve compor um quadro informal e
sereno [...] O técnico de museu (ou museobgrafo) deve forcosamente trabalhar em
estreito contacto com o pesquisador que programou o servico a ser executado [...]
(Suano, 1986, p. 80-81).
A museologia e museografia operam como disciplinas complementares e contribuem, com as suas
proprias singularidades, para a existéncia e desenvolvimento do museu (Hernandez, 2005). No
entanto é a museologia, o campo cientifico que se foca na investigacido entre o homem e a
realidade, que ao analisar o ser humano e a sua comunidade através da coleta e conservacio
sistematica e consciente de objetos inanimados, materiais e méveis documenta a histéria daquela
sociedade. Esta forma de documentacao pode ser de cariz cientifico, cultural e/ou educativo e tem

como um dos seus objetos de estudo o proprio museu (Desvallées & Mairesse, 2013).

Devido ao longo processo de constituicio e significacdo que a museologia vem sofrendo nos
ultimos dois séculos, existe uma certa confusao entre a sua propria definicdo e aquilo que se
entende por museologia, como suas finalidades e funcoes a desempenhar (Hernandez, 2005).

Dentre as quais Desvallées e Mairesse (2013) apontam: a documentacdo, indexacao,

62



apresentacgfio, preservac¢io, pesquisa e comunica¢do, podendo-se combinar e explorar essas

vertentes em maior ou menor intensidade a cada caso.

Sendo uma 4rea de conhecimentos dinidmicos, que engloba diversos conceitos e fomentada por
varios autores, a museologia vem sofrendo intiimeras ressignificacoes e alteragdes ao longo dos
anos. Entre algumas dessas perspectivas podemos destacar a do museélogo Burcaw (1983, p. 10),
que a considera como “ciéncia dos museus”; ou de Tereza Scheiner (2000, p. 22) para quem a
museologia figura como um “campo do conhecimento dedicado ao estudo do museu e suas
relacoes com o real, o que implica uma sintese entre teoria e pratica”, a de Nair (1983, p. 98), que
a define como a “ciéncia ou corpo de conhecimento que lida com todos os aspectos do trabalho
museoldgico”; ou ainda de Mensch (1980, p. 81) que trata a museologia como uma “disciplina
cientifica”. No entanto, Herniandez (2005) ressalta que todas essas visdes sao diretamente

condicionadas, até certo ponto, ao proprio conceito de museu dos seus respectivos muse6logos.

Como em qualquer ciéncia, a museologia necessita de uma série de abordagens que a ajudem na
analise das principais questées ou da melhor metodologia a ser adotada, seja para o
aprofundamento do conhecimento cientifico ou na melhoria das suas funcoes dentro da
sociedade. Uma vez que se fazem crescentes os desafios colocados ao setor, profundamente
conectados as mudancas da sociedade, a museologia atua como um importante vetor dentro do
programa museoldgico, auxiliando na formagio de cidadaos a nivel cultural e artistico, como

também intelectual e social.

3.3 Contextualizacao Historica

Antes de se estudar a configuracdo do discurso museoldgico é necessario entender o proprio
conceito e desenvolvimento da museologia e do museu. Para tanto, é indispensavel conhecer os
primoérdios dessa disciplina, bem como o surgimento e crescimento dos diferentes tipos de

museus, matéria prima da museologia.

O habito de colecionar objetos é quase tao antigo quanto o préprio homem, assumindo diferentes
significados ao longo do tempo, dependendo do contexto inserido. O primeiro registro escrito
sobre a tematica refere-se a cidade de Susa, no Oriente Médio. Onde, em 1176 a.C., os elamitas
saquearam a Babilonia e transportaram todos seus espdlios de guerra para o templo do deus

Inshishunaku, protetor da cidade, numa demonstracgao de poder e sucesso para o reino (Maroevié,

1998).

Em 290 a.C. o0 mouseion da cidade de Alexandria, com sua extensa biblioteca, laboratérios de
pesquisa, quartos de leitura e salas de estudo, funcionava como sede do pensamento cientifico,
cultural e artistico, ao levar os diferentes saberes a sociedade da época (Maroevié¢, 1998). Além de
centro de pesquisa e educacao, a instituicao promovia a celebracao de festas populares para as
musas e deuses, competicoes literarias, e tinha em posse colecoes artisticas, elementos botanicos

e um zoolégico, documentando os objetos e riquezas recolhidos ao longo dos anos. Podendo-se
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dizer que, com a destruicdo da biblioteca em 48 a.C., desapareceu com ela um dos primeiros

museus do mundo (Hernandez, 2005).

Os romanos foram um dos maiores colecionadores da antiguidade, com os despojos advindos das
guerras, suas colecoes tinham por propésito ilustrar o poderio e a for¢a dos inimigos conquistados
(Santana, 2011). A partir do século III a.C, pinturas e estituas passam a ser colocadas nos
corredores dos prédios puablicos de Roma, como forma de demonstrar fineza e bom gosto,
sobretudo em relacao a cultura grega. No século II a.C, o colecionismo entre os romanos ricos
intensifica-se, elevando o preco dos objetos e gerando a falta de pegas originais. Com a falta de
novas obras, estes passam a encomendar copias de famosas obras gregas, criando centenas de

réplicas (Suano, 1986).

Contudo, o colecionismo muda de face durante a Idade Média, com a queda de Roma e a expansao
do cristianismo, que pregava o despojamento pessoal e o desprendimento de bens materiais
supérfluos, a Igreja passa a ser a principal receptora de doagbes e a utilizar esses tesouros para
firmar aliancas e financiar guerras contra os inimigos papais (Suano, 1986). Posto que, o
cristianismo centra a intelectualidade na Igreja e seu imaginario, as artes passam a atuar como
suporte de doutrinacdo e um meio de educar o povo na religido. O cristianismo removeu a
necessidade de memoria coletiva, a excecao da Biblia, Cristo e seus seguidores, pregando uma

nova filosofia de vida (Santana, 2011).

O século XV teve forte apreco pelo antigo, exumando o passado anteriormente banido pelo
cristianismo. Com o Renascimento regressa o gosto pelo saber e pelo colecionismo, e objetos
pertencentes as civilizagbes gregas e romanas passam a receber grande interesse dos
colecionadores. A supressdo medieval da autoria também desaparece, dando espaco ao
reconhecimento dos artistas pelos seus saberes (Maroevié, 1998). Durante os séculos XV e XVI a
arte patrocinada por mecenas italianos, de cidades como Florenca, Mildo, Siena e o proprio
Papado, encorajava artistas contemporaneos como Rafael, Michelangelo, Leonardo da Vinci,
Palladio e outros, nos campos da pintura, escultura e arquitetura. As obras produzidas eram
incorporadas aos acervos familiares e simbolizavam o poderio econdémico dessas familias,
atuando como termometro da rivalidade entre elas. De maneira geral pode-se dizer que foram

essas colecbes que originaram a instituicdo museu como hoje a conhecemos (Suano, 1986).
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Figura 30 - Piet4 ca de Michelangelo, 1499 [Fonte: Martini, 2019]

Entre o século XV e XVI, a Europa foi tomada pelo movimento protestante, fazendo com que a
Igreja Catolica perdesse o controle de metade do mundo cristdo e mobilizasse uma Contra-
Reforma. Visando a utiliza¢io do ensino e a transmissao de cultura, como ferramenta na defesa e
preservacao da sociedade crista, em 1601 Federico Borromeo criou a Biblioteca Ambrosiana e a
Academia de Belas Artes. Reunindo, nesta tltima, incontaveis obras de arte, e criando um centro
didatico e referencial para a producao artistica com a estética aprovada pela Igreja (Suano, 1986).
Em 1683, inaugura-se o primeiro museu publico europeu: o Ashmolean Museum, em Oxford.
Fundado por Elias Ashmole e administrado pela Universidade de Oxford, o espaco exibia pecas
da colecao particular do antiquario, incluindo reliquias, moedas e outros objetos curiosos
(Henriques, 2004). No entanto, em ambos os casos, as visitacGes ainda eram bastante restritas,
limitadas a convidados especiais da ctipula da Igreja, artistas e a elite governante, tal como o

museu era reservado a especialistas, estudiosos e estudantes universitarios (Suano, 1986).

Figura 31 — Ashmolean Museum atualmente [Fonte: ArtUK, n.d.]
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Somente com as politicas econdmicas e sociais dos séculos XVII a XVIII o acesso a grandes
colecdoes comeca a ampliar-se com a abertura gradual dos museus ao publico comum e,
consequentemente, transformando-se em instituicoes publicas. Através da busca de
conhecimento e ensino para todos, o Iluminismo inaugura caminhos e aumenta a acessibilidade
as obras. Passando os museus a propagarem-se pelo territério e crescendo tanto em ntimero como
em qualidade (Maroevi¢, 1998). Nesta mesma época, Johann J. Winckelmann (1717-1768),
iniciava o delineamento do discurso museolégico, ao propor a apresentacao das obras de forma
cronolégica e um maior esforco na coeréncia geral da apresentacao e exposicao dentro dos museus

(Santana, 2011).

No final do século XVIII e no decorrer do século XIX novos museus foram criados e novas colecoes
incorporadas, muitas delas compostas por objetos e itens ex6ticos que chegavam a Europa pelas
suas colonias. Os Estados passam a utilizar esses espacos como meio de manifestacao de poder,
reforcando o conceito de Estado-Nacao, atribuindo ao governo a responsabilidade pela educacao
e bem-estar dos seus cidadaos, anteriormente acessivel somente as partes privilegiadas, numa
tentativa de concretizar a filosofia educativa herdada do movimento iluminista (Fernandez,
1993). Deste modo, o século XIX foi considerado, por varios autores, como o século dos museus.
Uma vez que nessa época percebeu-se a importancia politica dos paises construirem as suas
proprias colecbes (quantitativamente e qualitativamente), e expd-las em espacos adequados.
Neste mesmo periodo, da-se ainda a origem da museologia e das técnicas museograficas aplicadas
aos museus, com o proposito de ordenar, expor e interpretar objetos. Sendo o termo utilizado pela
primeira vez por Phillip Leopold Martin, em 1869, no livro “Dermoplastik und Museologia”, que

abrangia a exposicao e preservac¢ao das Colec¢oes de Naturalia (Hernandez, 2005).

Datam também do final do século XIX as primeiras tentativas de reformulacao dos grandes
museus, alguns centendrios, com novas propostas sobre claridade, espacos amplos e poucos
objetos a mostra, com os museus passando a pré-selecionar e filtrar as pecas de colec6es que iriam
ser expostas. A instituicdo tomava um novo folego e prosseguia na luta pelo seu papel junto a
sociedade, tendo na especializacao das areas do saber um dos principais passos a caminho da sua

maioridade (Suano, 1986). Onde Maroevi¢ (1998) complementa:

As mudancas no mundo museal ocorrem no nivel fisico, social e mental. As
mudangas no nivel fisico podem ser observadas nas mudancas da estrutura
arquitetonica dos edificios museolégicos, na integracao do espaco exterior e interior,
na expansdo do museu fora do edificio ou de uma institui¢do...O espago social
direciona para o novo papel dos museus no mundo, nao apenas em situacoes em que
os museus assumem funcoes de representantes de tendéncias ou tensoes sociais
particulares, mas também onde assumem outros papéis varios niveis da vida
cultural...Finalmente, um novo ambiente mental é criado. Oferecendo novas
possibilidades e novas instalacbes museoldgicas. A sociedade aumenta suas
demandas sobre o museu, que nao apenas mudam suas fun¢oes dentro da sociedade,
mas exigem mudancas no ambiente mental ao redor dos museus (Maroevic, 1998, p.
65-66).
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No inicio do século XX a area vé-se a volta com os problemas gerados pela proliferacao de museus
do século anterior. Devido ao crescimento no niimero de obras nas colecoes, estes acabaram, por
muitas vezes se transformar em depoésitos. As intui¢oes viram-se obrigadas a dispor os seus itens
em alternincia ou em exposicoes a parte (Suano, 1986). Tendo como interesse geral a reforma e
dinamizacao dessas instituic6es, foram formadas associacoes de museus como: The British Isles’

Museum Association (BMA) em 1889, The American Association of Museums (AAM) em 1906, e

The Deutscher Museumsbund (German Museum Association) em 1917 (Maroevi¢, 1998).

A ampliacao da politica de intercambio entre museus gera também a necessidade de associacoes
internacionais, como o International Office for Museums (OIM), criado em 1926 por Henri
Focillon, e substituido em 1947 pelo International Council of Museums — ICOM (Braga, 2007). A
qual teve, em sua gama inicial de atividades a publicacido da revista Mouseion e a organizagao da
Conferéncia Internacional de Madrid em 1934. Publicada de 1926 até 1940, a revista, abordava
tudo o que era relacionado a museologia e aos problemas que os profissionais dos museus
encontravam mundialmente. Enquanto que, a Conferéncia de Madrid, celebrada em 1934,
inaugurou um importante ciclo para o desenvolvimento do pensamento museolégico, ao propor
uma nova metodologia de abordagem entre o museu e o trabalho nele realizado. Separando a forte
idealizacao das exposicOes, ao tomar posturas de cunho mais estético e em comunhido com as
necessidades da sociedade da época, causando uma verdadeira reformulacao do trabalho
museoldgico e da metodologia seguida no desempenho das diferentes funcdoes do museu

(Hernandez, 2005).

Tal como nas outras esferas humanas, os museus mudaram consideravelmente ao longo do século
XX. Enquanto que na primeira parte do periodo, as novas tecnologias e mudancas sociais,
ampliaram o conceito de museu, as duas guerras mundiais trouxeram atraso ao desenvolvimento
da museologia (Lehman, 2008). Posto que, o patrimonio cultural dos paises em conflito sofreu
efeitos devastadores, com muitas obras perdidas e/ou tiradas de seus donos originais (Hernandez,

2005). Ao que Maroevi¢ (1998) acrescenta:

Com o século XX, ocorreram mudangas importantes na vida social, econdmica e
politica, na arte e na ciéncia, nas relacoes e lagos entre as pessoas. As duas guerras
mundiais trouxeram grande devastacao cultural e fisica e a destruicio do
patrimonio. Os mesmos tempos turbulentos também trouxeram grandes mudancas
sociais que tiveram impacto direto no mundo dos museus. [...] trouxe ideologia para
o museu e levou a uma grande mudanca na interpretacdo e determinacido do
significado dos objetos do museu (Maroevié, 1998, p. 63).
No periodo p6s-Segunda Guerra Mundial, pouca atencao foi dada aos museus, ja que os governos
estavam concentrados na reconstrucao da infraestrutura, habitacdo e bem-estar dos seus paises.
Além dos escassos recursos, 0os museus tornaram-se praticamente irrelevantes, desempenhando
um papel menor na reordenacdo da sociedade pds-guerra em comparacdo com seus papéis
anteriores (Schubert, 2000). Consequentemente, durante a segunda metade do século XX, fez-se
essencial adaptar as politicas de patrimo6nio e de conservacao dos bens culturais, bem como do
consumo cultural em massa, fomentando a conscientizacdo do querer social e politico,

principalmente, ligado a museologia (Henriques, 2004).
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Fatores como o desenvolvimento das ciéncias e tecnologia, em conjunto com os progressos da
industrializacdo comecaram a lancar novos desafios ao museu. Como resposta a essas novas
necessidades, surgem novas entidades, a serem adicionadas aos tradicionais museus de belas
artes, historia e arqueologia, como ciéncia, tecnologia e indastria. (Henriques, 2004). Entre os
anos 60 e 70, varias tendéncias no campo dos museus comec¢am a intensificar-se, destacando-se:
a diversificacao nos tipos de museus com solu¢oes inovadores para o ambito da nova museologia,
como 0s eco museus, centros de ciéncia exploratérios, entre outros; a valorizacao estrutural do
edificio e das construcoes museoldgicas, nao apenas do seu contetido; o desenvolvimento de novos
métodos e técnicas de conservacio preventiva, principalmente para os museus cientificos; e por

ultimo, maior atencao ao museu como um espaco comunicador e institui¢do educativa (Mendes,

1999).

Como observado, a década de 1970 foi um periodo de grande convulsao social, trazendo
consideraveis mudancas ao ambito museoldgico. A partir das resolucées advindas da XI
Assembleia Geral da ICOM, de 1974 em Copenhague, a museologia deixa de ser uma disciplina
aplicada e passa a ser um campo de estudo independente e diretamente relacionado com as
mudangas no papel social da instituicio museolégica. Deixando de ser uma instituicdo de
investigacdo para transformar-se em uma instituicdo sociocultural com funcdo educativa,
mostrando seus contornos como uma disciplina cientifica fundamental. Estas ideias sao de tal
forma prementes que em 1976 é criado o International Committee for Museology (ICOFOM).
Com 13 membros iniciais, este comité torna-se um dos maiores comités internacionais, sendo

atualmente a maior plataforma de debate museolégico internacional (Hernandez, 2005).

Com a chegada do século XXI os museus sentem a urgéncia de se reinventar novamente, de forma
a poderem atender a sociedade p6s-moderna e participativa. Deixando de lado a postura passiva
diante do puablico e buscando o aprofundamento cientifico, interdisciplinar e educativo das
instituicoes, caminhando assim para uma revolucio na concepcao do museu e da museologia

moderna (Bruno, 2007).

O museu comeca a focar-se na experiéncia de visita, de maneira a favorecer a participacao do
publico, a criacdo de contetdos e a interpretacdo do discurso, aproveitando para repensar a
comunicacgdo entre museu e ser humano através da temporalidade (Remelgad, 2014). Um dos
principais desafios dos museus na atualidade é a comunicacdo com a comunidade, visto que a
instituicao deixa de restringir-se a figura de conservacao e passa a atuar como um importante
instrumento de comunicagio e transmissao de conhecimentos, deixando de ser tao voltada a si

propria para voltar-se ao coletivo (Primo, 2006).

Fazendo-se urgente descobrir os papéis desempenhados pelos museus na sociedade atual, suas
limitacbes do ponto de vista tedrico e pratico, e aquilo que podem contribuir para a sociedade do
século XXI. Para tal, estes precisam estar dispostos a reconsiderar a sua expansao, reduzir os seus
objetivos e desenvolver as suas possibilidades de comunicagdo e disseminacao de contetido

(Hernandez, 2005). Repensando as finalidades dessas institui¢oes e suas potencialidades, as
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quais gracas a inameros fatores ainda nao se encontram devidamente exploradas (Hein, 1998).
Havendo ainda muito a ser feito, como garante George Brown Good, considerado um dos profetas
da museologia: “O que conta nao é o que um museu tem, mas o que pode fazer com aquilo que

tem” (Zetterberg, 1969, p. 64).

Como podemos observar os museus tém deixado de ser instituicbes passivas para se
transformarem em agentes catalisadores da sociedade, conscientes do seu papel como
preservadores e transmissores da cultura, e assumindo a tarefa fundamental do desenvolvimento
da consciéncia coletiva, como também a responsabilidade pela sua mudanca e significado dentro

da sociedade.

3.4 As Exposicoes

Diversos autores de teoria museolbgica definem a exposicdo como a forma elementar de
comunicacdo de um museu. Scheiner (2003) acredita que as exposicées atuam como a principal
instancia de mediacio dos museus, sendo a atividade que os caracteriza e justifica a sua existéncia
tangivel. Davallon (2000) as caracteriza como artefatos, uma vez que resultam da criacdo e da
utilizagdo de uma técnica, figurando como um produto cultural, e para tanto, sempre existindo
uma intencionalidade comunicacional durante sua producdo. J& Mensch (1991) considera a

<

exposicdo como “uma composicdo artificial, em que um amplo conjunto de elementos sdo
aplicados seguindo alguma estratégia, tendo como resultado desse processo de selecio e

manipulagio da informacao obtida, a exposicao”. (Mensch, 1991, p. 11).

Uma exposicdo utiliza-se, principalmente, de uma comunica¢do nido verbal. Assim, dentro
daquele espaco, que Davallon (2000) denomina como espaco sintético, sao usados diferentes
dispositivos que podem facilitar a interacao e o entendimento das informacées pelo ptblico, os
chamados medidores. Os medidores, como o préprio nome diz, tém como funcdo primordial
mediar as informacGes entre os objetos expostos e o puablico, e compreendem os materiais
acessorios a exposicao, ferramentas de apresentacdo e de informacgdo. Com este conjunto de
elementos (tais como espaco, tempo, objetos, suportes, recursos graficos, audiovisuais, luz e cor)

se forma a linguagem especifica do museu (Margal, 2018). Sobre o qual Scheiner (2003) declara:

[...] a exposicao importa ainda elementos especificos de outras linguagens e de
outros campos do conhecimento, externos a Museologia: do campo tecnolbgico, os
efeitos de som, luz e as linguagens virtuais; da arquitetura, da arte, do teatro e do
design, a capacidade de conjugar forma, espaco, cor, tempo e movimento, criando
conjuntos signicos de grande expressividade (Scheiner, 2003, p. 160).
Entende-se a instalagdo museolégica como o resultado de um conjunto de objetos, técnicas e
recursos que adotam como principio o objeto museologico, onde este atua como veiculo ou ponto
de ligacao entre o ser humano e o que se faz representado, podendo ser desde um item material a
algo imaterial (Moutinho, 2015). Logo, a disponibilizacao e apresentacao dos objetos dentro dos
museus, precisam obedecer a certas regras da museologia, tais como visibilidade, identificagio e

iluminacdo. Para que, dados importantes como titulos, autoria, datas, dimensoes e técnicas sejam
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devidamente identificados em todas as obras expostas, obedecendo a regras especificas de

contextualizagdo, classificacdo, ambientacgao e colocacao (Braga, 2007).

A exposicdo museoldgica distingue-se de outros tipos de exposi¢des porque tem como objetivo a
potencializacdo da producdo do conhecimento relativo ao discurso museolégico, através da
apresentacdo de ideias e da geracao de conhecimento por meio das instalacdes/objetos
museolodgicos (Moutinho, 2015). Atuando como campo de interlocucio entre visitante e objeto,
Cury (2006) sugere pensarmos a exposi¢cdo como um meio interativo, potencializador da relacao
entre o objeto e o homem, destacando que: “A exposicao nao tem importancia por si s6, mas sim
pela interacao entre o museu (o autor), a exposicao propriamente dita e o ptblico” (Cury, 2006,
p- 39). Sendo a linguagem museoldgica efetivada por esta interacao, em que Scheiner (1991)

complementa:

Sem as exposicoes, os museus poderiam ser colecoes de estudo, centros de
documentacao, arquivos; poderiam ser também eficientes reservas técnicas, centros
de pesquisa ou laboratérios de conservagio; ou ainda centros educativos cheios de
recursos, mas nao museus [...] Exposicoes sdo uma janela que os museus abrem para
a sociedade, uma janela que mostra o resultado de tudo o que ocorre no seu interior
(Scheiner, 1991, p. 109).
Desde do inicio do século XX, existem estudos sobre a experiéncia dos visitantes em museus. Em
1916, Benjamin Gilman publicou um artigo que abordava a fadiga em museus, no qual descreve
que a ma distribuicao de vitrines e legendas poderiam afetar a vivéncia dos visitantes nestes
espacos. Nas décadas seguintes foram realizadas varias anélises sobre os percursos escolhidos
pelos visitantes nestes espacos, através de elementos que os atraiam e/ou pela utilizacao de

recursos expositivos (Almeida, 2005).

Com o decorrer do século, alarga-se a complexidade da relacio comunicacional entre visitante e
museu, uma vez que o primeiro passa a ser visto como um participante ativo no processo de
comunicac¢ido museologica (Wolf, 1987). Sendo o visitante agora considerado como um integrante
dinamico desta relacio, nas andlises de publico e as avaliacGes de exposicoes, enquanto que em
épocas anteriores, era visto apenas como um recipiente vazio, no qual informacoes deveriam ser

introduzidas (Hooper-Greenhill, 1994).

Hooper-Greenhill (1994) ao aplicar os principios da semiética, introduz um novo modelo
comunicacional para os museus, substituindo o emissor tradicional por uma equipe de
profissionais multidisciplinares, de modo que o receptor deixa de ser entendido como uma figura
passiva e transforma-se em elemento ativo e perfeitamente capaz de interpretar as informacées
apresentadas, bem como despontar seus proprios significados. Originando um novo processo em
constante mutagdo, seja pelos diferentes significados e interpretagdes advindas dos seus
emissores ou receptores, no qual além do objeto museoldgico aplica-se “a participacio cognitiva

e a criatividade do visitante” (Oliveira & Silva, 2007). Onde Valinho e Franco (2005) destacam:

As novas tecnologias da informacdo e da comunicagdo trouxeram diferentes
possibilidades, introduzindo o conceito de interactividade, onde a visita museologica
passa de discurso unilateral e contemplativo a uma experiéncia de descoberta
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proxima do didlogo. A implementacio destes sistemas tecnoldgicos permitiu uma

nova realidade de relacao harmoniosa entre tecnologia e o objecto museoldgico

(Valinho & Franco, 2005, p. 1625).
Desde a década de 80, que a reducao dos precos e maior acessibilidade a equipamentos de dudio
e video vem tornando recorrente a aplicacdo de tecnologia multimidias em museus, com isso
exposicoes apenas estaticas passam a ficar cada vez menos atrativas, e frequentemente
consideradas cansativas e enfadonhas pelo publico (Velasco,1995). Assim, abordagens de carater
contemplativo vem se associando com experiéncias interativas através de dispositivos
tecnoldgicos, ao permitir a imersdo do utilizador no mundo da exposicao, através de certos
elementos, como luz, cor, som e novas tecnologias como a RA, os utilizadores acabam por
construir sua propria realidade e narrativa dentro do espago da exposic¢ao, tornando a experiéncia

mais empolgante e imersiva (Davallon, 2010).

Ao aumentar a popularidade de exposicbes participativas e/ou interativas, e a busca pela
aproximacio entre atracdo e visitante, a0 mesmo tempo em que possibilita aos objetos
continuarem ocupando o lugar de destaque dentro do discurso expositivo. Essas exposicoes
surgem como forma de atender as novas dinamicas, interesses e necessidades, saciando as
expectativas da sociedade atual como meios alternativos para a apresentacao de conhecimento

(Santana, 2011).

Simon (2010) defende a aplicacdo de técnicas participativas como um adicional as técnicas
museologicas tradicionais, destacando o potencial destes métodos na construc¢ao de um novo tipo
de instituicdo, ao trazer estas instituicoes para perto de seus objetivos fundamentais, focando-se
nas interacOes interpessoais e no fortalecimento dos relacionamentos entre diferentes audiéncias.
As atividades participativas promovem importantes experiéncias civicas e de aprendizagem,
principalmente quando aplicadas no engajamento entre puablico e patrimoénio, por conecta-lo a
novas ideias, incentivar o pensamento critico, apoiar a criatividade, e inspira-lo a tomar acées

positivas. Com o qual finaliza:

Eu sonho com uma futura instituicdo que seja totalmente participativa, uma que
utilize o envolvimento participativo como veiculo para as experiéncias dos visitantes.
Imagine um lugar onde os visitantes e membros da equipe compartilhem seus
interesses e habilidades pessoais uns com os outros. Um lugar onde as acoes de cada
pessoa sdo conectadas com as de outras em conteido cumulativo e mutavel para
exibicao, compartilhamento e remixagem. Um lugar onde as pessoas discutem os
diversos objetos expostos com amigos e desconhecidos, compartilhando histérias e
interpretacoes. Um lugar onde as pessoas sdo convidadas continuamente a
contribuir, colaborar, co-criar e cooptar as experiéncias e conteiidos em um
ambiente projetado e intencional. Um lugar onde as comunidades e os membros da
equipe medem o impacto juntos. Um lugar que fica melhor quanto mais pessoas o
utilizam (Simon, 2010, p. 350).

Para tanto, muitas exposicoes estao adotando metodologias de design centrado nos
visitantes/participantes, em que estes sao convidados a compartilhar opinies sobre a exposicao
que visitaram e, até mesmo, sugerir tematicas para futuras exposigoes. O visitante/participante é
também estimulado a dar feedback sobre os mockups e protétipos, respondendo a questionarios

sobre as instalacoes, durante o desenvolvimento da exposicio. Neste sentido, este deixa de ser
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apenas o consumidor final da exposi¢ao, e torna-se num elemento essencial no processo de sua
implementacdo. Entendendo que, para uma exposicao ser considerada eficaz é necessaria a
proposta de diferentes abordagens sensoriais, onde o visitante/participante escolha o seu método

de percepcao preferido e possa usufruir plenamente da mesma (Oliveira & Silva, 2007).

Deste modo, faz-se imprescindivel ao discurso museologico levar em consideracdo os variados
fatores que diferenciam o seu visitante, seja em termos educacionais, sociais, como econémicos,
cognitivos ou culturais. Preparando programas voltados a diferentes ptblicos, e incentivando a
construcao de estratégias que conduzam a uma aprendizagem significativa e que possibilitem o
desenvolvimento de competéncias efetivas que identifiquem razio e sentido naquilo que se esta
vendo e experimentando, transportando-o para uma experiéncia inclusiva e que respeite suas

necessidades de aprendizagem.

3.5 Tecnologias no Ambiente Museolo6gico

Apesar da atitude contemplativa impregnar-se desde a sua origem, estando estritamente
relacionada ao conceito de museu, os novos paradigmas de interacdo, em conjunto com a
tecnologia dos tltimos anos, vém proporcionando inovadoras metodologias e modos de
visualizacdo e contemplagao das obras expostas. Com a sociedade cada vez mais dependente da
tecnologia o setor museoldgico nao escapa ileso, em que o ritmo acelerado vem impulsionando
mudancgas proficientes e ageis, ao incorporar novas formas de comunicacdo e estimular uma
maior colaboragdo e compartilhamento de conhecimentos sobre as colegoes (Carvalho & Matos,

2019).

Com isso, os museus vém sofrendo nas tltimas décadas alteracoes e transformacgoes motivadas,
sobretudo, pela necessidade de adaptacao a sociedade atual, sendo um dos seus maiores desafios
a forma de comunicacao entre a instituicao e o piblico. Onde Semedo e Ferreira (2011) refor¢am
“um distanciamento da centralidade dos objetos em dire¢do a uma énfase na promocio da
experiéncia” (Semedo & Ferreira 2011, p. 99-100), com os museus deixando de ser apenas
avaliados por seus recursos para serem analisados pelos seus programas, capacidade de
fidelizagdo, diversidade de produtos, atracao do publico e qualidade dos servigcos (Vairinhos,

2015).

Com a experiéncia de visitacio em museus centrando-se na aproximacao entre visitante e o que
esta exposto, o visitante, visto agora como elemento ativo, que interpreta as exposicoes a medida
que se move pelo percurso, ainda permanece passivo ante o desenvolvimento das exposicoes que
presencia. Assim, as instituigdes vém buscando cada vez mais expressdo a niveis de interacio, de
modo a transformar o visitante em um participante, que pode interagir através dos sentidos e

criar um didlogo com aquilo que esta exposto (Mendes, 2013). Onde Scheiner (2003) endossa:

As experiéncias multidimensionais permitem que toda a ampla gama de experiéncias
visuais, tacteis, aurais e emocionais impregnem o processo, transformando o
observador em participante ‘ativo’ e permitindo maior grau de imersao no conjunto
a ser comunicado (Scheiner, 2003, p. 3).
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Logo, a denominada museologia contemporanea aparece impulsionada por um conjunto de
importantes avancos tecnologicos, apoiada na evolucio da mentalidade dos museblogos na forma
de oferecer e expor contedos ao publico (Cury, 2008). Em que a nova dindmica entre museu e
publico-alvo busca, além de divulgar a instituicao, descobrir as motivagoes de seus visitantes e
promover sua participagdo ativa, ao melhor dialogarem com seu publico, empregando cada vez
mais tecnologias e plataformas interativas, que sirvam como instrumento a servico do patrimonio
e da sociedade a sua volta (Oliveira & Silva, 2007). Como destaca Muchacho (2009) nesse

segmento:

A nova museologia veio reforcar cada vez mais a importincia da actividade

museoldgica na comunicacao do patriménio, permitindo a interpretacao e utilizacio

do acervo pelos varios puablicos. Para além das tarefas primordiais de recolha,

preservacdo, documentacao e investigacdo dos bens tangiveis e intangiveis que é

cada vez mais pertinente a capacidade de cada instituicio museolégica de os tornar

acessiveis aos diferentes puablicos. Os novos media tiveram um papel muito

importante nesta tarefa de apresentagio dos artefactos, cada vez mais é possivel a

criacdo de um contexto expositivo retirando os artefactos do seu local original ou

fazer uma apresentacdo in situ, uma re(a)presentacao artificial elaborada com o

intuito de facilitar a comunicacdo de um determinado patriménio. O museu deve

oferecer ao publico pistas de reflexao sobre os artefactos expostos, deve fomentar a

reflexdo individual (Muchacho, 2009, p. 47).
Devido as frequentes atualizacbes que os recursos tecnoldgicos sofrem, bem como as diversas
apropriacées e mudangas de utilizagdo, a exposi¢do museologica também deve ser entendida
como uma entidade mutivel e em constante desenvolvimento, indo ao encontro do que a
sociedade necessita, alterando suas formas e didlogos, de maneira a permitir uma experiéncia
envolvente e enriquecedora ao seu visitante (Allen, 2004). Ao mesmo tempo em que, as
tecnologias emergentes, produzem uma série de mais valia para os museus que as aplicam, ao
prezarem por uma relacdo mais préoxima entre o museu e a tecnologia, para que uma exposicao
seja eficaz faz-se entlo, indispensavel, propor diferentes abordagens, dando a oportunidade ao
visitante de escolher o seu meio de percepgao favorito, usufruindo melhor daquele evento. Para
tanto, os museus vém sendo utilizados como locais privilegiados na investigacdo da interacio
entre utilizadores e novas tecnologias, como também em experiéncias de sistemas experimentais

(Hornecker & Stifter, 2006).

Sendo a tecnologia aplicada nos mais variados setores museol6gicos, indo desde a gestao,
comunicacdo, educacio, até a logistica das colecoes e o englobamento do publico em si, ou seja,
desde dos bastidores do trabalho até a propria relacao com o visitante (Carvalho & Matos, 2019).
No que diz respeito a divulgagdo e informacgido a presenca online das instituicbes faz-se
imprescindivel como forma de aumentar a comunicacao, interacao e divulgacao de informacées
entre si e o publico. Para tanto, o site é um dos recursos tecnologicos mais comuns e mais
utilizados, variando suas caracteristicas e funcionalidades em consoante com os objetivos que se
pretende atingir e recursos disponibilizados (Oliveira & Silva, 2007). No que diz respeito a
exposi¢ao propriamente dita sdo frequentemente utilizadas tecnologias de recursos multimidias
como 4audios, imagens e video. Estas tecnologias sao aplicadas como forma de facilitar o

entendimento do visitante durante sua visita e incentivar a busca por conhecimento, uma vez que
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fornece detalhes extras que facilitam o entendimento da obra ou ampliam a sua visdo para
detalhes quase imperceptiveis (Uellisson et al., 2012). Os museus encontram nas aplicagdes
multimidias, uma nova forma de manter-se mais interessantes e atrairem novos publicos,
consequentemente, divulgando seus acervos e promovendo suas atividades, através do

enriquecendo da experiéncia museologica. (Oliveira & Silva, 2007).

Portanto, faz-se essencial achar o equilibrio entre responder as expectativas e, a0 mesmo tempo,
identificar seu ptblico e gerar experiéncias que facam sentido naquele contexto. Tal como explana

Valinhos e Franco (2005):

A fusdo do tecnoldgico com a histéria passada de cada objeto, do real atual com o

real que ja passou, faz emergir uma nova atmosfera onde distintas narrativas

ganham forma. As pequenas historias encerradas nos museus comunicam com 0s

visitantes através de palavras, imagens e sons, tendo como ponto de ligacdo a

interatividade com o corpo (Valinho & Franco, 2005, p. 1632).
Logo, as solugdes concebidas tém por finalidade criar narrativas que atraiam cada vez mais
visitantes para os museus, e entre as diferentes formas de interacdo que podem ser
implementadas, a RA figura como um dos recursos mais utilizados. Associada a preservagio e
compreensao dos elementos e histérias passadas, a RA surge como um meio de permitir uma nova
interpretacdo e abordagem dos objetos expostos, potencializando as informacbes e
complementando a experiéncia do visitante, deixando-a mais interativa e enriquecedora (Margal,

2020).

O emprego da RA no ambiente museolégico, pretende melhorar a percep¢cdo do mundo
envolvente, através da combinacdo de objetos virtuais no mundo real, com a preciosa
possibilidade de sobreposicdo entre mundo virtual e real. Concebendo um conjunto de recursos
expositivos que permitem a insercao de diferentes camadas de leitura em um mesmo objeto, como
também um método de comunicacio, com o qual a interacao entre visitantes e objetos e/ou ideias
de uma exposigao seja faceada, facilitando a relacao entre visitante e museu, ou entre exposigio e

visitante (Semedo & Ferreira, 2011).

Atuando como um meio multimodal, a RA permite ao utilizador o emprego de outros sentidos
que vao além da visdo, além da oportunidade de novos niveis de entendimento e conhecimentos,
ao viabilizar o uso de formas nao verbais e outros veiculos de aprendizagem, como a interacao
fisica (Allen et al., 2007). Facilitando uma mistura visual entre o agora, passado e futuro,
conduzindo a novas e emocionantes narrativas, e aumentando com isso o dialogo entre os museus
e seus espacos, consequentemente, abrindo a comunidade para mais pessoas, modificando
aspectos sociais, econdémicos e culturais, e demonstrando assim uma nova forma de vivenciar

esses ambientes (Marcal, 2020).

Apesar das varias solucgoes e possibilidades que a RA oferece para as experiéncias museologicas,
destacamos que a tecnologia nao pretende ou consegue substituir conhecimentos especializados

como os das pessoas que trabalham no museu, historiadores, conservadores e, até mesmo guias,
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mas apenas potencializar e melhorar suas atividades, ao incentivar em seus visitantes a busca por

mais detalhes e informacdes, que anteriormente passariam despercebidos (Lima, 2014).

Fazendo-se importante ressaltar o carater experimental deste tipo de instalagbes com RA, uma
vez que a mesma ainda segue como uma tecnologia emergente (Haller et al., 2007) e, como tal,
com poucas referéncias existentes sobre design, heuristica e metaforas de interacio
consensualmente aceitas. Situacdo que se deve, sobretudo, ao fato de nao existirem, até o
momento, interfaces especificas e estandardizadas para o desenvolvimento de experiéncias desse

tipo em museus (Wagner, 2007).

Portanto, ao aplicar a RA nesses espagos deve-se ter um cuidado extra com os imprevistos, para
que tudo possa fluir da melhor forma. Observar como os visitantes transformam e assimilam a
proposta de experiéncia original com o tempo, pode fazer toda a diferenca no processo de
interacdo das obras e publico (Allen et al., 2007). Entendendo assim o panorama geral de cada
caso, suas vantagens e desvantagens, e verificando sua compatibilidade dentro da proposta
institucional da instituicdo, além de sua importancia e coeréncia dentro daquela situacao,

evitando um uso indiscriminado e desnecessario (Cunha, 2011).

Por fim, é fundamental acrescentar que, atualmente, os museus ainda apresentam uma resposta
bem limitada e desigual em aspectos tecnol6gicos, com a maioria longe de alcancar a maturidade
digital. E, do mesmo modo que, estas modificacGes trazem uma série de complexidades para
atender aos novos tempos, torna-se imprescindivel uma reflexao critica sobre qual lugar as novas
tecnologias devem ocupar dentro do ambiente museoldgico, principalmente, no seu

enquadramento e posicionamento dentro da missdo e dos recursos de cada museu.
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Capitulo 4

A Realidade Aumentada nos Museus
4.1 O Estado da Arte

Conforme visto anteriormente, o emprego da RA em ambientes museolédgicos vem crescendo em
grandes proporgoes afetando, inclusive, a forma como vivenciamos esses espacos. Com a
expansao desta tecnologia dentro do cenério museoldgico, a produgido académica em volta da
tematica vem-se multiplicando a niveis semelhantes. Nesta secao iremos explorar o estado da arte

da RA em Museus.

Sdo intimeros os estudos que se focam no desenvolvimento de um sistema ou aplicagio para uma
determinada experiéncia ou exposicao dentro do espaco museologico com, em sua grande parte,
uma posterior avaliacdo pelos seus utilizadores/visitantes (Silva, 2016; Ghimire, 2019; Masduki
et al., 2021; Gherardini et al., 2019; Marcal, 2018; Moutinho, 2015). Estes estudos obtiveram
resultados similares acerca da utilidade e beneficios da RA em museus tal como: o aumento do
interesse na peca visualizada, maior imersao e interatividade entre visitante e artefato exposto,
coleta de informac6es do acervo de modo independente, geracao de curiosidade e atragdo de
visitantes e manutengdo do publico ao possibilitar um novo olhar sobre a obra. Nos estudos acima
apresentados a RA é considerada uma mais valia para a area museoldgica, o que nao a isenta de
apresentar problemas e dificuldades, dentre os quais destacam-se: a instabilidades das conexdes

de internet e os problemas com pontos de rastreio, principalmente em multiplos alvos.

Um outro ponto em comum e imprescindivel, segundo as investigagdes, se faz na importancia de
orientacoes e instrucbes claras, para que a experiéncia consiga dialogar efetivamente com
diferentes tipos de visitantes. Marcal e Scheiner (2020) realizam em seu trabalho uma
comparacao com a teoria do leitor contemplativo, de Liicia Santaella, montando um paralelo entre
a leitura do livro e a leitura da exposicio para abordar a implementacdo da RA em museus.
Primeiramente, propondo sua utilizacdo em uma galeria especifica ou em uma exposic¢ao de curta
duracido que permita uma “divisdo” entre a exposicao tradicional, devendo esta opc¢do ser uma
escolha do visitante, e que possa ser perfeitamente experienciada sem seu uso, agregando valor a

exposicao sem alienar o visitante ao seu entorno. Sobre a RA discorrem:

Espera-se que as tecnologias digitais integrem a linguagem da exposic¢ao assim como
a fotografia e o video ja o fizeram, em épocas anteriores. Como ferramenta, a
realidade aumentada possui grande potencial para agregar valor, construir novos
percursos interpretativos e oferecer “narrativas sobrepostas” a narrativa
apresentada na exposi¢ao (Marcal & Scheiner, 2020, p. 142).
A RA pode ainda ser uma importante ferramenta na comunicagio de conceitos abstratos e de
entendimento mais complexo. Spadoni et al. (2022) através de seu projeto MARSS visava projetar

e desenvolver uma nova jornada digital dentro do Observatério Astronémico de Brera.
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Atualizando o acervo histérico do museu e transformando o contetdo de alto valor cientifico, de
uma de suas exposicoes, em elementos mais envolventes e de facil compreensao, que apoiassem
a autodescoberta da colecao. Os participantes geralmente passavam mais tempo dentro da galeria,
e classificaram a experiéncia, combinada com a exposicao existente, como uma adicao valiosa e
inspiradora. Outro estudo que destaca o ambiente em volta como um fator decisivo para a
experiéncia, é a tese de doutoramento de Marques (2017). Por meio do levantamento das
principais preocupacoes e desafios apresentados pelos museus ao aplicar a RA em seus espacos,
a pesquisadora desenvolveu uma aplicacao de RA moével, que contornava esses problemas. A
aplicacao, denominada Skin & Bones, apresentou resultados excelentes, e acabou por fortalecer a
relacdo entre visitantes e objetos, ampliando seu interesse e envolvimento com a colecdo exposta,
além de promover mais paragens ao longo do espaco e aumentar o tempo passado dentro das
instalacoes. O estudo revelou ainda a influéncia positiva da tecnologia sobre a experiéncia do
visitante, e o grande impacto do ambiente sobre o individuo, reforcando a RA como um contributo
valioso, onde imaginagdo e narrativa possuem como foco o desenvolvimento da relacdo entre

visitante e museu.

Apesar de promissor, o uso da RA em museus ainda carece de uma orientacao reflexiva que ajude
a projetar e desenvolver sistemas bem-sucedidos, muitas vezes limitada pelo subdesenvolvimento
das tecnologias de RA e pela limitada acessibilidade a pilotos e protétipos de RA em museus.
Contudo, com o aumento do interesse e, consequentemente, da empregabilidade da RA dentro do
cenario museoldgico, Ding (2017) elegeu em sua pesquisa os principais pontos a serem levados

em consideragdo para os museus que estdo pensando em aplicar a tecnologia. Sdo estes:

e Capacidade do museu: o museu deve primeiro considerar sua situacao financeira
ao decidir desenvolver seu proprio aplicativo de RA ou usar um ja existente. Um
museu também deve considerar se o aplicativo requer acesso Wi-Fi gratuito em
todo o espaco da exposicao.

e Necessidades dos visitantes do museu: o museu deve coletar informacoes sobre
os comportamentos e preferéncias dos visitantes para pré-examinar a maneira
mais eficaz de implementar a tecnologia de RA.

e Requisitos especiais para a exposicao: o museu deve considerar a necessidade de
usar um aplicativo de RA para suas cole¢bes permanentes ou exposigoes
temporarias. Obras de arte que exigem informacdes curatoriais e interpretativas,
além dos painéis de texto e roétulos, podem ser melhores para serem exibidas em
um aplicativo de RA (Ding, 2017, p. 6).

No caso de museus que ja empregam a tecnologia ressalta:

e Um processo de avaliacao eficaz: o museu deve coletar dados e feedback para o
uso do aplicativo RA e ajustar ou atualizar varios componentes de acordo com o
feedback dos visitantes que também podem indicar areas de melhoria.

e Conscientizar os utilizadores: o museu deve estabelecer e manter um sistema
operacional e de comunicacio eficaz que suporte o uso de aplicativos de RA.
Além disso, a promocao do aplicativo RA dentro e fora do museu é importante
para atrair novos utilizadores do aplicativo (Ding, 2017, p. 6).

Esses parametros, apesar de nos oferecerem uma ideia geral das diretrizes e requisitos minimos

que a instituicdo museu deve apresentar para proporcionar uma experiéncia em RA eficiente a
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seus visitantes, muitas vezes nao engloba todas as particularidades e mecanicas que o emprego
dessa tecnologia nesses ambientes pode gerar. Xin (2018) explora em sua tese o uso da RA em
museus através das perspectivas de estudos de ciéncia e tecnologia, observando como esta
tecnologia pode ser incorporada a dindmica da instituigdo e na construc¢ao de novas experiéncias
para o visitante. Por meio de estudos académicos de casos anteriores e entrevistas com
profissionais de museu, avaliou as dindmicas de compensacOes existentes e que podem ser
geradas com o uso da RA, de maneira que os museus e designers possam limitar as consequéncias
indesejaveis. Chegando a uma lista de consideracGes praticas a serem consideradas na aplicacao

da tecnologia nesses ambientes, tais como:

e Significincia: a tecnologia ndo deve ser aplicada apenas como um artificio, mas oferecer
algo construtivo e intencional a exposicao, reforcando seus significados e reflexoes.

e Acessibilidade: o aplicativo ou sistema desenvolvido deve ser facil de usar, logo se faz
necessaria a devida atencdo a essa fase do projeto e a distribuicao de materiais instrutivos
e profissionais treinados.

e Capacidade Tecnoldgica: os museus devem conhecer suas proprias limitacGes e
suficiéncia tecnolégica, antes de pensar em aplicar essa tecnologia, de modo a evitar as
falhas técnicas ou seu mau funcionamento.

e Questoes legais e comunicacionais: uma vez que aplicativos de RA podem coletar dados
sobre seus utilizadores, como forma de otimizar experiéncias individuais, estes devem
possuir o consentimento de seus visitantes, com um descritivo claro das questoes éticas e

legais.

Mesmo que a narragdo de histdrias seja uma pratica comum a museus, na maioria das vezes,
quando aplicada em conjunto com tecnologias como a RA, tende em focar-se na transmissao de
informac0es sobre a historia do objeto, contribuindo pouco na construcao de uma relacio mais
profunda entre objeto e visitante. Considerada a primeira e mais essencial forma de aprendizagem
humana um emprego eficaz de storytelling pode colaborar para uma conexao intima, subjetiva e
emocional, que permita ao visitante sentir empatia com a histéria e os personagens (Bruner
1990). Para tal, faz-se essencial que a combinacdo de RA com conceitos de storytelling seja
organica e coerente, assim Hammady et al. (2020) apresentam em seu artigo o Ambient
Information Visualization Concept (AIVC), uma nova forma de contar histérias através da
Realidade Mista. Com o propoésito de melhorar a comunicagdo e a interatividade entre os
visitantes do museu e exposicoes, os investigadores criaram, com o auxilio do Microsoft
HoloLens, uma narrativa histérica para a obra “A Batalha”, no departamento egipcio do Museu
de Manchester. Utilizando o Technology Acceptance Model (TAM) como método de medicao da
aceitacdo dos visitantes ao protoétipo, analisaram os seguintes construtos: inovacio pessoal,
prazer, utilidade, facilidade de uso e disposicao de uso futuro. A amostragem de 47 participantes,
descobriu que a maioria dos utilizadores achou a tecnologia altamente envolvente e facil de
utilizar, e os valores médios dos cinco construtos foram altamente positivos em comparagao com

estudos anteriores.
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Ja Gong et al. (2022) examinaram a eficiéncia da RA dentro da experiéncia museografica,
principalmente sua eficicia no engajamento e na visualizacdo interativa de informagGes. Com a
avaliacdo de 51 participantes, percebeu-se que os niveis de engajamento na aprendizagem nao sao
exclusivamente impactados por fatores internos, podendo ser afetados pela tecnologia. Assim, o
seguimento de estratégias na montagem das experiéncias deve ater-se a um plano especifico, e,
principalmente, ndo se sobrepor ao foco principal da exposicdo. Descobriu-se também um
aumento significativo na conexao emocional antes e depois da utilizagdo do protétipo de RA e
uma valorizacdo do uso da RA para museus de ciéncias, principalmente quando usada como uma

ferramenta educacional que envolve e diverte seus utilizadores.

Seguindo aspectos de aprendizagem, Wiencek (2017) criou o HoloMuse, o qual visava desenvolver
novas formas de aprendizagem aumentada em locais de patrimonio cultural, dando os préximos
passos em direcao a experiéncias reais e significativas para visitantes de museus, que aliassem
tecnologias de RA e RV a teorias de aprendizado de ponta e conceitos didaticos. Com a meta de ir

além dos dispositivos mdveis para uma experiéncia mais imersiva e continua.

Como forma de projetar solugdes inovadoras no ambito da RA e museologia, faz-se necessario
também a investigacdo da mediagdo entre visitante, tecnologia e museu, bem como a sua
efetividade. Jiang et al. (2022) utilizou em seu estudo um modelo de equagao estrutural, pelo qual
analisava as influéncias na intenco de continuidade da tecnologia de RA do museu. Mediante a
avaliacao de seis dimensoes diferentes: qualidade da interacdo, qualidade da informacao, riqueza
da informacao, satisfagdo, ludicidade percebida e intencao de continuidade. Os resultados
indicaram que a satisfagcdo e a ludicidade percebida geraram os efeitos mais significativos e
positivos na intencao de continuidade, com os visitantes mais propensos a dar uma avaliacio
positiva sobre a informacao fornecida pelo sistema. Estabelecendo, por fim, um modelo para o
uso continuo da tecnologia, que servisse como referéncia aos gestores dos museus, e

proporcionasse maior satisfacdo e uma melhor experiéncia aos visitantes.

Nesse mesmo sentido, Damala (2012) apresentou em sua pesquisa o conceito de RA Adaptativa
(A2R), criando um guia multissensorial para a visita ao museu. Ao aliar aumentos, ndo apenas
visuais como também aciisticos, a0 mesmo tempo em que monitorava, por sensores fisiologicos,
o interesse do visitante, o sistema entregava seu contetido multimidia por meio de um visor de
RA transparente, com o qual o visitante interagia através de gestos adaptados ao seu
envolvimento e interesses. Com enfoque na metodologia de design centrado no utilizador e na
abordagem interdisciplinar, a ferramenta possibilitou uma melhor compreensao das formas de
cognicao e aprendizagem dentro desses ambientes, colocando os profissionais de museus no cerne

do desenvolvimento da experiéncia.

Enquanto Pereira (2017) enfatizou a dificuldade do visitante em escolher quais obras visitar e
apreciar, propondo a criacio de uma aplicacdo inteligente e multiplataforma de RA, que
englobasse trés moédulos: um sistema de computacdo de rotas, uma interface adaptavel de
utilizador, e um reconhecimento baseado em marcadores com estrutura de RA. Com a ajuda do

InfoGrid, uma ferramenta que permitia aos profissionais de museus configurarem tours de RA,
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conectando recursos visuais de exposicoes fisicas a diferentes tipos de midia, os profissionais de
museus conseguiam compreender como os visitantes estavam usando os passeios de RA criados,
de maneira que o calculo de rotas dinamicas se ajustasse as opcoes e restricbes dos seus
utilizadores. Abrindo caminho para o desenvolvimento de um aplicativo mével de RA inteligente,
a tese contava com as fases de apresentacio, implementacao e avaliacao do projeto. A ferramenta
foi identificada como um excelente beneficio no planejamento de exposicoes, pois ao usar as
informacoes obtidas os profissionais podiam ajustar a experiéncia conforme suas necessidades,
levando os visitantes a espagos que nao eram muito visitados anteriormente, além das necessarias
adequacoes de desempenho dos elementos interativos as especificacoes dos dispositivos digitais
que os visitantes trazem consigo. Neste estudo foi percebida a necessidade de algumas melhorias
fundamentais, como a recolha de dados demogréficos, como idade, sexo e residéncia (para
obtencdo de um panorama geral do piblico do museu), a inclusao de uma “taxa de abandono”
(para a verificacdo da diferenca entre tempo de reproducao total da midia vs tempo da midia
apresentada), e a adicdo de um formulério de avaliacao para os visitantes poderem opinar e

avaliar dentro do aplicativo a experiéncia vivenciada.

Com o avanco da RA dentro dos museus, outros aspectos que nao estdo diretamente ligados a
exposi¢ao em si, também vém sendo revisitados e atualizados, um dos exemplos sao as inovagoes
nos sistemas de navegacdo do visitante. Onde a maioria dos museus ainda utiliza métodos
impressos como mapas e guias para orientar seus visitantes, Rabbaa et al. (2019) explorou a
melhoria na orientac@o interna e no envolvimento entre visitante e museu através da RA. Seu
projeto MRsive, tinha por objetivo simplificar o esforco cognitivo na navegacao dentro do espaco
museolégico e também aumentar o envolvimento entre visitante e artefatos, com a ajuda da
interacdo multissensorial. Através de testes e entrevistas com utilizadores do proté6tipo, na Galeria
de Arte de Ontério, os investigadores notaram uma melhora significativa na velocidade, facilidade
e precisdo na conclusao de tarefas que envolviam orientagdo ou engajamento, além de uma
notavel melhoria na compreensdo das obras, gracas a influéncia positiva das interacGes

multissensoriais na satisfacao dos visitantes.

Apesar da consideravel quantidade literaria sobre a RA em museus, ainda existem algumas
questbes importantes a serem levantadas para podermos, realmente, avaliar a mais valia desta
tecnologia. Embora muitos aspectos de aplicacoes e usos sejam explorados dentro da literatura
atual, bem como as necessidades e experiéncias dos visitantes de museus, as percepcoes e
aspiracoes dos profissionais de museus, responsaveis pelos objetos e narrativas da instituicao,
acabam muitas vezes deixadas de fora. Sendo consultados apenas no momento do levantamento
de dados ou na delimitagdo das diretrizes a serem seguidas pelo projeto. Assim, nessa parte
daremos énfase aos poucos estudos que analisam e pretendem compreender as experiéncias e

préticas pela 6tica dos profissionais de museus, em torno das novas tecnologias.

Scarles et al. (2019) baseia seu relatorio nas observagoes obtidas durante a implantacdo de dois
projetos, o Let’s Explore e o Smartify na Watts Gallery - Artists’ Village. Com resultados

levantados de uma série de entrevistas de avaliacao por visitantes e 4 workshops de grupos focais
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com funcionérios da galeria, o estudo buscava uma compreensdo mais profunda das
oportunidades que a RA oferece dentro do enriquecimento da experiéncia do visitante, apoiando
o desenvolvimento de diretrizes de suporte ao visitante e recomendacdes para praticas futuras,
tanto do ponto de vista da equipe/voluntario quanto do visitante. Abaixo estdo descritas as

diretrizes alcancgadas:

As descobertas desta intervencgao de pesquisa sugerem que facilitar a adogio e o uso
de RA para visitantes pode ser alcancado através da: (1) facilitacdo da maior
autonomia, escolha e controle na experiéncia do visitante, (2) oportunidade de
aumentar a personaliza¢do na experiéncia do visitante (3) possibilitar encontros
multissensoriais com arte por meio da curadoria de contetido em diversos formatos,
incluindo: texto, udio e video; (4) promover maior acesso a experiéncia de RA para
populacdes mais jovens, bem como para mais idosos que podem estar menos
familiarizados com smartphones/tablets e tecnologias baseadas em aplicativos, (5)
elevacdo de multiplas vozes apropriadas para diferentes necessidades de visitantes,
(6) facilitacdo de oportunidades de aprendizagem intergeracional, (7) suporte ao
utilizador para download do aplicativo; (8) manutencao de um servico de aplicativo
gratuito com possibilidade de pagamento para exposicoes temporarias com mais
detalhes.

Para os funcionarios e voluntarios (...), a implantagdo da RA pode ser facilitada por
meio de varias questOoes de gerenciamento, habilidades e treinamento, como: (1)
abordar quest6es de seguranca em relacao a dispositivos smartphone/tablet; (2)
fornecer uma folha de informac6es aos visitantes para que os voluntarios se sintam
a vontade para apresentar o aplicativo aos visitantes; (3) implantacdo de
“embaixadores digitais” para treinar os voluntirios menos familiarizados e
experientes no uso do aplicativo; (4) desenvolver um guia do utilizador voluntario
(...) fornecendo mais detalhes no treinamento e no suporte de voluntarios e
funcionarios em assuntos como fotografia na galeria, quest6es de direitos autorais e
na comunicagao das funcionalidades e beneficios do aplicativo aos visitantes (Scarles

et al., 2019, p. 37).

Ainda que o principal objetivo de Miinzer (2020) tenha sido entender o impacto da RA além do
contexto museolédgico, esta acabou por primeiramente estudar o uso da tecnologia por essas
instituicGes, e de que modo essa ferramenta estaria melhorando a experiéncia do utilizador do
produto digital e a qualidade da entrega da informacdo. Em uma série de seis entrevistas
semiestruturadas com funcionarios e desenvolvedores dos aplicativos de RA (Civilizacoes BBC e
EHC), onde quatro participantes trabalhavam em museus e estiveram envolvidos nas
experiéncias, e outros dois trabalhavam no desenvolvimento e producao dos proprios aplicativos.
A investigadora indagou-os sobre os beneficios e as dificuldades passadas na implementacao de
uma experiéncia em RA, bem como suas percepcoes se a RA melhorava a experiéncia do utilizador
e de que formas os conteudos e informacoes deveriam ser transmitidos pela tecnologia. Concluiu-
se que a RA melhorou a informacao entregue e certos aspectos da experiéncia do utilizador, ainda
assim houve dificuldades em mensurar se a tecnologia estava melhorando completamente a
experiéncia do utilizador dentro do patriménio cultural e dos museus. Posto que, as instituigdes
analisadas utilizavam a RA, principalmente, para aumentar a conscientizacao sobre suas colecoes
e capturar a atencao de novos publicos, tornando mais acessivel seu acesso on-line. Por fim, a
investigadora, frisa que devido a RA ainda nio ser uma tecnologia totalmente madura, esta tem
constantemente limitagbes técnicas, como condicbes ambientais, duracio da bateria do

dispositivo e a falta de compatibilidade com dispositivos méveis, fatores que fogem do controle
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da instituicdo. De acordo com o estudo, a percepcao geral das instituicOes e a de “uma tecnologia

que nao domina toda a experiéncia e nunca substituira a experiéncia real” (Pagina 949).

Colocados na posicao singular de observadores das interacOes entre visitantes e tecnologias
digitais no museu, os profissionais de museus oferecem uma perspectiva tinica sobre as praticas,
experiéncias e percepcoes do uso da tecnologia em museus. Para tanto, Shehade e Stylianou-
Lambert (2020) examinaram em seu artigo as vantagens e desafios percebidos na utilizacao da
RV dentro dos museus, fornecendo uma anélise aprofundada e uma avaliacao critica do uso desta
tecnologia nestes espacos, e provendo sugestGes para projetos de RV no futuro, ao atuar como

uma espécie de roteiro a ser aplicado por profissionais de museus e designers de RV.

Mediante 16 entrevistas semiestruturadas com profissionais de 15 museus de varios paises, os
investigadores abordaram desde os projetos trabalhados, procedimentos seguidos, a experiéncias
atuais e aspiragoes futuras dos profissionais. Neste estudo foram identificadas, com base nas
respostas dos participantes, sete categorias de vantagens percebidas no uso da RV em museus,
tais como: o engajamento com colecbes, atracao de visitantes, acessibilidade, educacio, imersao,
experiéncias personalizadas e confiabilidade da tecnologia; e nove categorias de desafios e
limitacOes percebidas, sdo estas: falta de interagao social, necessidades de pessoal e treinamento,
custo, acessibilidade, quest6es praticas e técnicas, qualidade grafica, fluxo de exibico, distracao
e aceitacdo da tecnologia. Entendeu-se que as maiores problemaéticas a serem superadas pelos
desenvolvedores de RV se dao na incapacidade da tecnologia em fornecer experiéncias sociais
envolventes, na necessidade de criacdo de equipes interdisciplinares dedicadas aos museus para
lidar com a tecnologia e no treinamento adicional para os profissionais atuais. Isto posto, o
trabalho finaliza ressaltando a importancia de uma abordagem holistica que leve em consideracao
todas as partes interessadas envolvidas e afetadas pela tecnologia. Segundo o estudo as
percepcoes dos profissionais de museus demonstraram também a existéncia de varias questoes

esquecidas, mas extremamente importantes para estes profissionais e o setor de museus.

Tecnologias emergentes como a RV e RA causaram uma reinvencao nos conceitos tradicionais de
museus e sobre o proprio significado de experiéncia museolégica, trazendo consigo desafios
projetuais inéditos tanto para seus utilizadores e desenvolvedores, quanto aos profissionais do
museu. Entretanto, sdo infimas as publicacbes que procuram tratar e analisar as perspectivas e
opinides desses profissionais sobre as novas tecnologias. Percebendo a falta de trabalhos que
abordassem, efetivamente, a visdo dos profissionais de museus sobre experiéncias museologicas
de RA, bem como suas dificuldades e expectativas, pensou-se neste trabalho como uma forma de
preencher esta lacuna e trazer novas dimensoes e abordagens sobre o uso da tecnologia de RA em

museus.
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Capitulo 5

Estudo empirico sobre a Realidade
Aumentada aplicada em Museus:

Através da Otica de seus Profissionais

5.1 Metodologia

A revisao da literatura pode nos mostrar o potencial da RA dentro do espaco museolédgico, como
também algumas das dificuldades e barreiras a serem superadas para sua efetiva implementacao
no setor. No entanto, também pode-se perceber a falta de uma abordagem integral na tematica,
j& que, muitas das vezes, os profissionais do museu nao sio considerados no processo. De modo
a analisar e entender as experiéncias e percepc¢oes destes profissionais, um método qualitativo foi

considerado o mais adequado a este estudo.

A pesquisa qualitativa é composta por um conjunto de praticas que transformam o mundo visivel
em dados representativos, seja através de notas, entrevistas, registros entre outros, como forma
de entender um fenémeno em seu contexto natural. O conhecimento na pesquisa qualitativa
advém por meio de informacoes de pessoas diretamente vinculadas a experiéncia estudada,
consequentemente “a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiracoes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo das
relacoes, dos processos e dos fendmenos que nao podem ser reduzidos a operacionalizacao de
variaveis” (Minayo, 2001, p. 22). Assim, pode-se dizer que a pesquisa qualitativa se preocupa com
uma realidade que nao pode ser quantificada, pressupondo que o significado dado ao fené6meno

é mais importante que sua quantificacdo. Marconi e Lakatos (2008) complementam:

[...Jo método qualitativo diferedo quantitativondo sb6 porndo empregar
instrumentos estatisticos, mas também pela forma de coleta e analise dos
dados. A metodologia qualitativa preocupa-se em analisar e interpretar aspectos
mais profundos, descrevendo a complexidade do comportamento humano. Fornece
analise mais detalhada sobre as investigacOes, habitos, atitudes e tendéncias de
comportamento (Marconi & Lakatos, 2008, p. 269).
Visto que o objetivo deste estudo foi explorar as experiéncias e percepcoes dos profissionais dos
museus, a fim de desenvolver proposicoes tedricas sobre como estes profissionais avaliam o uso
da RA dentro desses espacos, optou-se por trabalhar com a Teoria Fundamentada (Grounded

Theory).

Esta metodologia foi primeiramente descrita por Glaser e Strauss, no livro “The Discovery of
Grounded Theory: Strategies for Qualitative Research” (1967), devido, principalmente a
insatisfacdo dos autores com a predominincia das praticas hipotético-dedutivas nas pesquisas

sociologicas. O livro apresentava trés objetivos fundamentais: proporcionar uma base logica para
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a teoria, como uma forma de fechar a lacuna entre teoria e pesquisa empirica na época; delinear
padrées e procedimentos mais adequados para a descoberta da teoria; e por fim legitimar a

pesquisa qualitativa como método especifico para gerar uma teoria (Jones & Alony, 2011).

Dali em diante, diversos outros autores abordaram e debateram a metodologia. Tendo como
principal propoésito introduzir novos métodos rigorosos na pesquisa qualitativa, através da coleta
sistematica de dados, definiu-se os seguintes elementos-chave para o processo: (1) obtencao
sistematica de dados, (2) constante comparacio da analise qualitativa e (3) a geracgdo de teoria
(Mathison, 2012). A vista disso, a teoria fundamentada diferencia-se de inimeras maneiras de
outras metodologias qualitativas, uma vez que suas caracteristicas centrais se baseiam no método
de comparacdo constante da anilise de dados; na revisdo de literatura como fonte de dados
suplementares; na verificacdo dos dados por meio de amostragem tedrica; e no desenvolvimento
de teoria ou conceitos para explicar comportamentos e experiéncias. Onde os resultados da

analise, e nao a questao de pesquisa, determinam os limites do estudo (Glaser, 1978).

A teoria fundamentada consiste entao em um método de pesquisa geral que pode ser utilizado em
qualquer dado ou combinacgio de dados, sendo considerada um método qualitativo que aplica
interacdo simbdlica. Este método tem como finalidade a geracio de ideias simultaneamente ao
andamento da pesquisa, para que resultem em uma teoria unificada, inteiramente fundamentada
pelos dados angariados no processo (Feeler, 2012). Petrini e Pozzebon (2009) nos trazem uma

breve esquematizacio do processo:

A pesquisa inicia focando na 4rea de estudo e definindo a questdo de pesquisa. A
seguir, inicia-se a captura dos dados (data collection) de diferentes formas, incluindo
entrevistas e observacoes de campo. Uma vez capturados, os dados sdo analisados
utilizando o método da comparacdo constante (constant comparison),
procedimentos de codificacdo (coding) e amostra teérica (theoretical sampling).
Uma vez realizado, teorias siao geradas, com a ajuda de procedimentos
interpretativos, antes de serem finalmente escritos e apresentados (Petrini &
Pozzebon, 2009, p.3).
Também destaca que o cerne do processo da teoria fundamentada se d4 através da comparacio
constante. Na qual, o pesquisador deve primeiramente contrapor as entrevistas (ou outros dados),
codificando-os e identificando suas categorias (Petrini & Pozzebon, 2009). Para tal, o processo
conta com etapas sistematicas, que englobam desde a selecio e geracdo de categorias de
informacao (codificacao aberta); passando pela identificacdo das conex0es e interrelacbes entre
as categorias (codificacio axial); a etapa final, na qual o pesquisador define, a partir das anélises,
uma categoria principal, a partir da qual ird construir o modelo teérico, apresentando ainda a

relacdo com as demais categorias concebidas (codificacao seletiva) (Cresswell, 2009).

Esta metodologia tem por intuito a construcdo de novas teorias por intermédio de elementos
béasicos, como: conceitos, categorias e propriedades. O pesquisador estabelece uma area de
interesse e coleta dados para abordar as questoes de pesquisa, permitindo que as ideias relevantes
se desenvolvam, ao invés de comegar com teorias e hipdteses preconcebidas a serem testadas para
confirmacdo. A medida que os dados sdo gerados, categorias sio criadas, descobrindo-se assim

um padrao subjacente em que, finalmente, a teoria é determinada (Glaser, 1992). O presente
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estudo optou por aplicar a teoria fundamentada como metodologia por dois motivos principais.
O primeiro, foi por pensar ser o método mais adequado para uma abordagem de exploracdo das
percepcoes e visoes dos profissionais de museu sobre RA, j4 que gracas a sua apreciacao e atencao
aos dados, garantiria que as perspectivas desses profissionais fossem devidamente registradas e
valorizadas durante o estudo. Visto que o investigador da teoria fundamentada tem como
principal objetivo a explicacdo da experiéncia pelo participante, de modo a conseguir captar o
sentido e a intencdo que este atribuiu a experiéncia em causa, acessando a compreensao do
fendmeno em estudo, este precisa conseguir extrair do participante um relato que va além da
narracao do acontecimento, que justifique e elucide como o participante interpretou a situacao, e
leve em conta suas subjetividades. Alcancando, no final, uma visao holistica e um entendimento

profundo do assunto (Oliveira et al., 2020).

Outro fator predominante para a escolha da teoria fundamentada, foi a falta de pesquisas que
envolvessem a tematica abordada, j4 que a maior parte dos estudos que discutem a RA no museu
nao analisam esse angulo em particular. Kramer et al. (2018) apontam que uma das primeiras
indicagbes para um pesquisador aplicar esta metodologia, se da quando os relatos dos fendmenos
sob investigacdo nao fornecem uma imagem geral do processo e dos resultados, tendo por lugar
comum teorias mal escritas ou inexistentes, como é o nosso caso. Portanto, a metodologia
escolhida teve como finalidade, entender as experiéncias dos profissionais de museus,
identificando temas, dificuldades e aspectos semelhantes advindos de cada experiéncia,

assimilando as possibilidades e dificuldades do caminho da RA dentro do ambiente museolégico.

5.2 Objetivos

Estudos de teoria fundamentada focam-se, geralmente, em processos ou acOes sociais. Por
questionarem sobre o que acontece e como seus individuos interagem, iniciam com questées
abertas, das quais os pesquisadores pretendem extrair os significados das a¢oes que orientam seus

participantes (Sbaraini et al., 2011).

Procurando entender como a RA é avaliada dentro do espaco museologico pelas pessoas que 1a
trabalham, e analisando através de suas perspectivas, como esta dinidmica funciona, nosso
trabalho tem como principal objetivo explorar as percepgoes, praticas e experiéncias de
profissionais de museus sobre o uso da RA. Para tal, pretendemos com este estudo identificar as
possiveis vantagens e limitacoes da tecnologia, e compreender as previsoes dos profissionais dos
museus sobre o futuro da RA no espaco museolégico. Podendo, assim, destacar os seguintes

objetivos especificos:
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e Investigar o uso atual da RA no espaco museoldgico e como os profissionais de museus
percebem seu papel em relacio a tecnologia;

e Asvantagens e desafios percebidos com o uso da RA em museus;

e As direcOes e perspectivas futuras dos profissionais sobre o futuro da RA dentro dos

museus.

5.3 Participantes

Segundo Mathison (2012) o processo de amostragem para estudos de teoria fundamentada deve
envolver uma amostragem de propdsito, com o recrutamento de organizagdes e participantes que
sejam especialistas no assunto em causa, ou que estejam diretamente envolvidos no problema de
pesquisa. A definicdo da amostragem é parte substancial da iniciacdo do processo gerador de
teoria, ao determinar sua posterior coleta, codificacao e analise. A teoria fundamentada denomina
esse processo de amostragem tedrica. Esta baseia-se na determinacao de eventos indicativos de
categorias, com enfoque na coleta de dados sobre o que os participantes do estudo fazem em
termos de acdo e interacdo. Iniciando-se por uma amostra de conveniéncia que considere a
experiéncia dos participantes sobre o fenomeno em estudo, no nosso caso o uso da RA em museus,
e disposicao para participar da pesquisa. Os autores destacam que esse tipo de abordagem deve
ser aplicada no inicio de um estudo de teoria fundamentada, tornando possivel a identificacao de
alguns dos elementos importantes do processo, tais como: ambito, componentes principais e

trajeto do processo (Bryant & Charmaz, 2007).

Eisenhardt (1989) defende que os métodos de amostragem mais eficazes sdo aqueles desenhados
exclusivamente para a situacao especifica, por isso nio existe apenas um tnico método de
amostragem preferivel. Uma vez que estes devem ser estrategicamente projetados para atingir,
da maneira mais eficaz possivel, os propoésitos especificos daquele estudo, adaptando-se inclusive
as suas possiveis limitacoes. Logo, uma das etapas da coleta de dados qualitativos se d4 na
localizacdo de bons participantes, que consigam oferecer dados distintos. Privilegiando
individuos interessados, com vontade de participar, com disponibilidade para compartilhar a
informacao necessaria, e capazes de discorrer sobre a experiéncia. Dadas as particularidades da
teoria fundamentada, sua principal caracteristica de amostragem provém do foco na geragio da
teoria, e ndo na representatividade. Para tanto, a selecdo das organizacbes e individuos
participantes sdo mais representativos para a pesquisa do que o problema em investigacao. Tendo
como esséncia a geracdo de dados suficientes, para uma imagem abrangente dos padrées,

conceitos, categorias e propriedades dos fenémenos observados. (Kramer et al., 2018)

A semelhanca do estudo realizado por Shehade e Lambert (2020), procuramos reunir nesta
pesquisa dados que pudessem esclarecer e aprofundar nossa compreensao da utilizacdo da RA em
museus pela 6tica de seus profissionais. De forma a cumprir com os objetivos propostos seria

preciso que nossos sujeitos respondessem as questoes propostas, explorando suas experiéncias e
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percepgdes no processo. Com esse intuito, optou-se por aplicar o método de entrevista

semiestruturada com os profissionais de museus.

Como comentado anteriormente, a coleta e analise dos dados de uma investigacdo de teoria
fundamentada ocorre simultaneamente, sendo a amostra escolhida de acordo com o nivel de
dados e informacoes que o investigador espera receber em troca. No nosso caso, a amostragem
foi definida com base em dois critérios especificos, sdo estes: trabalhar em museu e ter tido

contato com uma experiéncia de RA dentro do espago museologico em que trabalha.

Os participantes desta pesquisa foram abordados e recrutados ap6s uma extensa busca sobre usos
atuais da RA em museus, resultando em uma lista de museus de todo o mundo que possuem
instalacoes de RA em sua exposi¢do permanente ou que hospedaram tecnologias de RA em
exposicoes temporarias. Ao fim, obteve-se uma lista de 40 museus ao redor do globo, que
receberam convites para participar de nossa pesquisa. Além dos detalhes dos museus, a lista
gerada incluia os nomes dos curadores ou outros profissionais de museus responséveis pelas
tecnologias ou exposigdes em causa. Quando tais detalhes eram encontrados, os convites eram
enviados pessoalmente a esses profissionais, mas quando essas informacbes nao estavam
disponiveis, entrava-se em contato diretamente com o museu, pedindo para ser direcionado ao

membro apropriado.

Um aspecto importante a ser destacado desde j4, é que inicialmente este estudo teve como meta
fazer um apanhado geral das perspectivas dos profissionais de museu ao redor do mundo.
Contudo, devido a expansao e agravamento da pandemia de Covid-19, durante as fases de
primeiro contato até as efetivas entrevistas deste trabalho, muitos dos museus acabaram por nao
responder ao contato (apesar das inimeras tentativas), por estarem temporariamente fechados,
enquanto o restante negava sua participacao, em funcao da falta de pessoal durante o periodo
pandémico. Assim, esta pesquisa acabou por centrar-se no espaco portugués, pois foi onde obteve
mais respostas positivas e profissionais dispostos a colaborar com a investigacdo. Chegando a

amostragem final de 10 museus diferentes.

Os 10 museus participantes sio: Museus d’ Obidos, Fundacio Portuguesa das Comunicacdes,
Museu da Guerra Colonial, Museu do Dinheiro, Museu da Farmaéacia, Museu RTP, Museu

Municipal de Loulé, Museu da Agua, Fundacio Coa Parque, Museu do Vinho e da Vinha.

Uma vez que os dados apresentados neste estudo sao an6nimos, tragou-se um perfil demogréafico
dos participantes. Percebendo uma maioria do sexo masculino (6 participantes em comparacio
as 4 participantes femininas), com idades compreendidas entre os 25 a 67 anos, em que 0
mestrado é a formacao académica da grande parte (6 participantes), contra os 2 de doutorado e 2
de licenciatura. No que se refere ao tempo de atuacio na profissdo, encontrou-se uma ampla
variacdo, que oscilava de 6 meses a 21 anos de experiéncia no setor museolégico. Do mesmo modo,
os participantes ocupam os mais variados cargos dentro do museu, atuando como curadores,

diretores cientificos, diretores de comunicacao, diretores e técnicos do museu, entre outros mais.
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Seguindo o padrao de analise, concluimos que o nimero de participantes era consideravelmente
satisfatorio para atingir nosso objetivo atual, dado que o valor da amostra em uma abordagem
qualitativa se da através da saturacdo tedrica das categorias e nido pela necessidade de
representatividade demografica e de representagbes estatisticas de toda a comunidade. A
quantidade arguida deveria ser suficiente para alcancar uma compreensao das experiéncias e
vivéncias dos entrevistados, bem como para a identificagdo de temas emergentes que possam ser

aplicados na orientacao de futuros trabalhos com a RA em museus.

5.4 Estratégias de Recolha de Dados

Uma pesquisa qualitativa utiliza uma variedade de métodos para a coleta de dados, tais como:
entrevistas, grupos focais, observacao e documentacao, todavia entrevistas sao uma de suas
abordagens mais comum (Cresswell 2013). Segundo Kvale (1996) a entrevista é uma ferramenta
de recolha de dados flexivel, pautada em conversas estruturadas, em que os participantes, por
meio de suas proprias palavras, discutem e transmitem as suas interpretacoes acerca das suas

vivéncias, expondo seus pontos de vista sobre o assunto.

Um pesquisador qualitativo ao utilizar entrevistas, passa a interagir, no processo, com a area de
estudo da investigacao e com seus participantes. Assim, uma pesquisa qualitativa reconhece valor
sobre tudo aquilo que é dito pelos entrevistados, desde a escolha das palavras usadas, a voz
pessoal aplicada ao discurso informal nos dados coletados, de maneira que até o formato da

entrevista deve evoluir conforme a direcao tomada pelo entrevistado (Hammady, 2019).

As entrevistas também sdo uma forma vantajosa de coleta de dados para estudos de teoria
fundamentada. Burgess (1982) diz que uma entrevista é “a oportunidade para o pesquisador
investigar profundamente, para descobrir novas pistas, abrir novas dimensdes de um problema e

garantir relatos inclusivos, vividos e precisos, baseados na experiéncia pessoal” (Burgess, 1982, p.

107).

Glaser e Strauss (1967) consideram as entrevistas um método fundamental da coleta de dados em
uma abordagem de teoria fundamentada. Onde “tudo sao dados” e os pesquisadores devem
aproveitar ao maximo qualquer informacao disponivel, incluindo dados de estudos anteriores ou
de outros pesquisadores (Glaser, 1998). Mais do que a préopria obtencdo das respostas, uma
entrevista de teoria fundamentada procura explorar as questoes implicitas sobre as condic6es (o
qué, onde, por que), estratégias (como, quando, que emocoes, quem) e consequéncias (resultados)

do fendmeno estudado (Oliveira et al., 2020).

Isto posto, os tipos de entrevistas dividem-se em trés categorias distintas: estruturadas,
semiestruturadas ou nao estruturadas (em profundidade), adequando-se ao tipo de problema e
questoes de pesquisa (Makri & Neely, 2021). Neste caso optamos por empregar uma série de
entrevistas semiestruturadas com os profissionais de museus. A entrevista semiestruturada foi o

método escolhido para este estudo, pois foi a que melhor se alinhava com a abordagem
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metodolbgica adotada, sendo considerada um método valioso para conseguir debater as questoes

de pesquisa.

Uma entrevista semiestruturada consiste na investigacao interpretativa, com a exploracido em
profundidade de um fenémeno em particular, através do acesso a percepcao, significados,
definicOes, situacOoes de pessoas e suas construcbes da realidade. Suas perguntas abertas
possibilitam a livre expressao do entrevistado, oferecendo um formato flexivel para capturar
memorias, pensamentos e percepc¢oes de seus participantes, e abrindo caminho para que novas

ideias surjam da conversa (Holloway & Wheeler, 2010).

Embora seja comum que entrevistas semiestruturadas tenham um roteiro pré-definido, o
pesquisador tem a flexibilidade de aprimorar as questbes durante a entrevista, ou mudar de
dire¢ao conforme novos temas forem surgindo e a pesquisa avancando. Ao seguir com o fluxo da
conversa, as perguntas abertas podem revelar pecas que nao foram consideradas anteriormente
(Jamshed, 2014). Esta situagio permite uma abertura ao entrevistador de novas percepcoes sobre
o0 assunto, e uma compreensao mais profunda do fenémeno estudado, uma vez que esse formato

permite o aprofundamento no topico (Saunders et al., 2009).

A entrevista semiestruturada facilita a busca por esclarecimento, com sondagem e exploragao
mais aprofundadas da tematica, contudo, por ser um formato mais demorado requer habilidade
do pesquisador para nao fugir do assunto (Cresswell 2013). De forma que achamos por bem,
montar um roteiro de perguntas a serem seguidas durante a entrevista, com o intuito de ser claro,

objetivo, mas que permitisse o livre fluxo de informacoes.

Na construcao da entrevista, tivemos a preocupacgao em formular questoes objetivas, de modo a
evitar a pluralidade de interpretacoes (Kvale, 1996), mantendo a definicio dos objetivos da
entrevista com apenas perguntas necessarias (Quivy & Campenhoudt, 1998). Alinhadas as
questbes de pesquisa, as perguntas propostas neste estudo buscaram explorar trés grandes
pontos: o entrevistado; o museu; a RA e o profissional de museu. Agrupando as questGes

referentes a cada grupo no roteiro de entrevista.

O primeiro conjunto, denominado, “sobre o profissional de museu” tratava de questoes de
aspectos demograficos (como género, idade, formacao académica, cargo, tempo na funcao) do
participante e tinha como objetivo nos fornecer um recorte quantitativo da nossa amostra de

profissionais de museu. Sendo abordadas logo ao inicio da entrevista.

O segundo momento da conversa, chamado "sobre o museu”, focava na discussao dos aspectos
técnicos do museu, como meio de obter dados como temaética, tamanho e tipologia da instituicao,
além da média de publico e missao da instituicdo pela visdo do profissional de museu. Nos
fornecendo parametros de analise e comparacio dos diferentes museus aqui estudados. A partir
dai, iniciavam-se as questoes diretamente relacionadas “sobre a RA e o profissional de museu”.
Com uma lista de 13 perguntas (Anexo I), que procuravam tracar a relagdo dos participantes

com a tecnologia de RA, recolhendo pormenores da experiéncia realizada, e suas percepcoes sobre
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dificuldades e beneficios da tecnologia. Finalizando com o que o profissional esperava para o
futuro da RA em museus, a Gltima questao ainda convidava o participante a adicionar algum
comentario adicional, caso este quisesse acrescentar algum ponto nao abordado ou julgasse nao

ter sido devidamente claro sobre uma das quest6es durante a conversa.

As questOes aplicadas neste estudo foram construidas pela colaboragao entre a investigadora e a

sua orientadora, com a devida estrutura e pertinéncia avaliadas e autorizadas.

5.5 Procedimentos

Glaser e Strauss (1967) enfatizam a necessidade de uma rigorosa coleta de dados na pesquisa
qualitativa, sendo extremamente importante que toda entrevista seja conduzida dentro de um
plano forte, e a0 mesmo tempo flexivel. No qual o entrevistador deve, trazer boas habilidades de
interacdo pessoal, ouvir bem, e formular corretamente suas perguntas, de forma a obter respostas

valiosas e detalhadas sobre o assunto em foco (Sunstein & Chiseri-Strater, 2012).

Como este estudo, teve como objetivo especifico das entrevistas, aprender o maximo possivel com
a experiéncia dos profissionais de museu no uso da RA no contexto museoldgico, foi necessario
um aprofundamento teérico inicial pela pesquisadora, visto que esta ndo tinha muita
familiaridade com o tema. Essa etapa, chamada de sensibilidade tedrica por Glaser (1978), serve
para obter conhecimentos iniciais acerca da tematica da entrevista, de forma que o investigador
tenha um entendimento geral do assunto, termos e possiveis jargoes utilizados pelos

entrevistados, essenciais no processo de uma teoria fundamentada adequada.

Anteriormente, comentamos que os convites para participar da pesquisa foram enviados por e-
mails a varios museus do mundo, angariados ap6s uma extensa pesquisa por museus que
utilizassem a RA em seus espacos. Estes ofereciam um breve escopo sobre o estudo, convidando
os profissionais do museu a colaborarem com a investigacio, ressaltando a importancia da
tematica na atualidade. O contetido do convite inicial foi criado pela investigadora em conjunto
com a orientadora do presente estudo, e, posteriormente, traduzido para duas linguas adicionais

(inglés e espanhol) além do portugués original.

Os museus que responderam negativamente esse convite inicial eram automaticamente
descartados da lista, enquanto os que nao nos davam retorno, eram destacados e mantidos na
listagem original. Esperando-se entre uma ou duas semanas para o envio de um novo e-mail
convite. Este processo estendeu-se durante os meses de janeiro de 2021 a julho de 2021, com

algumas entrevistas ocorrendo durante o periodo em questao.

Dick (1999) defende que o entrevistador define o tom do relacionamento com o entrevistado,
mostrando-se disposto a aprender com ele e receptivo as suas ideias. Sendo importante, um
primeiro contato, onde o entrevistador concede ao participante a possibilidade de determinar os

locais de entrevista e agendamento de acordo com seu trabalho e compromissos pessoais. Dando
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aos entrevistados um senso de controle do processo, e um sinal claro que suas necessidades e

percepc¢oes importam.

Assim, para os museus que aceitavam participar ou demonstravam interesse pelo estudo, um
novo e-mail era enviado, neste agradecia-se o interesse e comunicava-se em detalhes o objetivo
do estudo e procedimentos. Ao final, eram indagadas as suas preferéncias e disponibilidades de
horario, dia e método de contato para as entrevistas. Como esta pesquisa aconteceu durante os
meses de confinamento da pandemia de Covid-19, as entrevistas focaram-se apenas em meios
digitais, realizadas através de programas de conferéncia remota, como Zoom, Microsoft Teams e
Google Meet. Caso o participante niao pudesse participar da entrevista, devido a horarios
limitados, e falta de pessoal imposta pela pandemia e fechamento dos museus, um guido de

perguntas era enviado ao participante, podendo ser remotamente preenchido no seu tempo livre.

Muitas das vezes os participantes também nos pediam a lista das perguntas a serem feitas, antes
do preenchimento ou entrevista, de modo que pudessem ter uma visao de tudo aquilo que seria
abordado e se os mesmos eram adequadamente capacitados para respondé-las, além de poderem
preparar-se antecipadamente para a entrevista. Apesar dos termos e objetivos especificos do
estudo j4 estarem expressos nos e-mails anteriores, achou-se por bem enviar a listagem quando
solicitada. Essa decisdo se deveu a quantidade limitada de tempo e sobrecarga pela qual os
profissionais do museu estavam passando naquele momento. Quando enviada, a entrevistadora
deixava claro que qualquer davida seria prontamente respondida, e estava disponivel para

qualquer esclarecimento extra necessario.

A entrevista final apresentava 13 perguntas projetadas para extrair o maximo de dados dos
profissionais de museu sobre o uso RA no ambiente museolbgico. Todas as entrevistas foram
gravadas em arquivos de audio e posteriormente transcritas para facilitar a analise qualitativa dos
dados. As gravacoes das entrevistas foram ouvidas pela pesquisadora em diferentes momentos,

para garantir a precisdo das transcrigdes e a imersao nos dados para a seguinte anélise.

A coleta de dados deste estudo foi exclusivamente feita pela investigadora, e decorreram em duas
fases distintas. A primeira parte, realizada entre os periodos de fevereiro de 2021 a junho de 2021,
enquanto a segunda entre julho de 2021 a novembro de 2021, com a duragdo média de 30 a 60
minutos. Apesar das limitacOes tecnolégicas, buscou-se durante as entrevistas, manter um
ambiente convidativo e amistoso para o participante ficar confortavel. Sendo igualmente
garantida a confidencialidade e o anonimato das respostas, em reconhecimento a natureza
potencialmente sensivel das informacbes fornecidas, seja pelos guidos respondidos ou das

entrevistas realizadas.

Nossa amostragem final contou com a participa¢ao de 10 museus portugueses. Contudo, como
ndo limitdmos a participacao de participantes por entrevista, houve momentos em que mais de
um de profissional participou da conversa simultaneamente. O que ndo foi considerado um
problema, uma vez que a pesquisa tinha por objetivo extrair o maximo de informacoes possiveis

sobre a tematica em questio, sendo as entrevistas em grupo uma parte aceitavel do processo.
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Porém, um porta-voz era escolhido pelo grupo para nos oferecer os dados da amostra

quantitativa.

Uma das principais limitagdes do processo, além da propria situacao pandémica que nao permitiu
o contato real com os entrevistados, é que os participantes selecionados estavam mais atarefados
do que o normal. Entao, a maioria das entrevistas seguiam horarios bem restritos, com algumas

perguntas acabando por nao serem devidamente tratadas em toda sua complexidade.

5.6 Analise de Dados

Glaser e Strauss Wolcott (1994) aponta trés momentos distintos na fase da anélise de dados,
especificamente: descricao, analise e interpretacao. A descricdo compreende a escrita dos textos
resultantes dos dados levantados pelo pesquisador. A analise relaciona-se com a organizacao dos
dados, destacando aspectos essenciais e elementos chave da pesquisa. Por fim, a interpretacio é

o processo de obtencao de significados através dos dados obtidos.

A andlise de dados de uma investigacao significa promover sentido a todo o material recolhido na
coleta de dados, selecionando as informagoes relevantes para o estudo, e evidenciando seus
significados (Ludke & André, 1986). Bogdan e Biklen (1994) definem o processo como a busca e
organizacao sistematica de materiais, como entrevistas, notas de campo, oferecendo uma melhor
compressao e esquematizacdo do que foi encontrado. Com as seguintes etapas: trabalho dos
dados, organizacao dos dados, divisdo em unidades manipulaveis, sintese, procura de padrées ou
modelos, descoberta de aspetos relevantes e decisdo sobre o que vai ser dado a conhecer aos

outros.

Assim, uma analise de dados de entrevista lida com a massa de informacoes geradas, pela qual
explora, analisa, transforma e sintetiza informacoes, aplicando um conjunto de processos que
oferecam sentido aquilo que foi coletado (Saunders & Thornhill, 2009). A primeira fase consiste
em organizar os dados capturados para a proxima etapa. As entrevistas coletadas foram
registradas por meio de gravacgoes de audio, com a adicao de alguns comentarios e notas em papel
da propria investigadora. Focou-se, primeiramente, na abordagem sociodemografica dos
profissionais e, consequentemente, dos museus participantes. Com entrevistas gravadas e
transcritas para facilitar a analise qualitativa dos dados. Neste estagio foram reunidos todos os
materiais, processando-os através da transcricao de dados para o meio eletroénico, para posterior
analise. Realizada manualmente pela prépria pesquisadora, retirou-se qualquer termo ou
especificidade que pudesse identificar o participante, salvando-a em um arquivo separado e

protegido por motivos de confidencialidade.

Passando entao a fase seguinte, na qual os dados recolhidos foram repetitivamente lidos, na busca
por ideias, acontecimentos e comportamentos recorrentes, como forma de identificacdo das
categorias de codificacao que classificariam e organizariam os dados (Stake, 2010). Bogdan e

Biklen (1994) defendem o emprego de um sistema de codificacao para o investigador organizar
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os seus dados, e facilitar a sua analise. Baseado no encontro de repeti¢oes frequentes de palavras,
frases, entre outros elementos, que definem secoes significativas que representam as categorias
de codificacao, classificando e agrupando-os em tépicos que se interrelacionam. “A codificacio
facilita o desenvolvimento de categorias e a exploracao das relacbes entre elas, para identificar

estruturas no material, como categorias centrais, processos sociais ou enredos” (Bogdan & Biklen,

1994, p. 436).

Com base nas respostas recebidas, aplicamos um processo de codificacdo que auxiliasse uma
comparacao entre as diferentes categorias de dados. Codificados dentro das trés etapas exigidas
pela abordagem construtivista da teoria fundamentada: codificagao aberta, codificacio seletiva e
codificacdo tedrica. Onde, a codificacdo aberta serve para identificar e comparar os codigos, a
codificacdo seletiva para explorar as relacoes entre as categorias, e a codificacao tebrica para
aplicar os codigos apropriados e alcancar uma estrutura consolidada para teoria fundamentada

geral, correspondendo ao estégio final da codificacao (Holton 2010). Melhor explicadas a seguir.
Codificacao Aberta

Corbin e Strauss (2008) retratam a codificacio aberta como um processo que consiste em: dividir
os dados em partes, examinar de perto, comparar e contrastar, e fazer perguntas. Nessa fase os
dados brutos sao coletados, examinados e acumulados em semelhantes categorias. Por meio de
indicadores, como palavras, frases, declaracoes, observacoes, entre outros, o investigador retine
os termos usados pelos sujeitos do estudo, passando a codificagdo de conceitos mais gerais

(Glaser, 1978).

O processo de codificagdo aberta examina os dados sem filtro e limitagdes, de modo que todos os
dados sejam aceitos e nada seja excluido nesse primeiro momento, permitindo, dentro de um
processo interativo e reflexivo, que o pesquisador busque padrbes que o levem a roétulos
conceituais. Conforme estas categorias vao sendo preenchidas, as mais densas se tornam as
categorias centrais, e o foco central da articulacao teérica (Glaser, 2001). A codificacdo aberta
comecou logo ap6s a primeira entrevista, e envolveu a pesquisadora ouvir as gravacoes digitais,
ler e reler transcricoes, considerando, sistematicamente, todas as respostas dadas pelos
participantes, em um esforco de encontrar semelhangas entre as falas. Neste momento tudo foi
tratado como significativo e o uso de um processo comparativo constante ajudou a avaliar essa
significincia. Em seguida, esses conceitos foram codificados e divididos de acordo com seu

significado e relevancia para o estudo.
Codificacao seletiva

Glaser (1978) descreve a codificagdo seletiva como a etapa de codificacdo que se limita as
categorias relacionadas com o problema de pesquisa. Neste ponto, hd uma densificacdo de
categorias, que representam as maiores preocupacdes dos participantes, e torna as categorias

centrais aparentes. Uma categoria central apresenta qualidades claras e envolventes, devendo ser
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uma questao central do processo social basico, interligada de forma facil e significativa a outras

categorias.

O processo de codificacao seletiva possibilita ao pesquisador filtrar e codificar os dados mais
relevantes aos conceitos emergentes, escolhendo usar apenas as passagens mais pertinentes de

uma transcricao, e direcionando o foco da pesquisa (Glaser & Holton, 2004).

Através da codificacdo conseguimos acumular dados, tragar e correlacionar as categorias mais
relevantes para o estudo. Onde os dados acumulados em maior quantidade, estabeleceram a
categoria central, selecionando apenas informacées relevantes das transcricdes para acrescentar

a categoria principal e agregar valor, até chegar-se ao ponto de saturagao.
Codificacao tedrica

A codificacao teorica é a etapa final da codificacao, e ocorre quando as categorias centrais ficam
saturadas. Enquanto os processos de codificacdo anteriores, fraturam os dados para agrupa-los
de acordo com a semelhanca, “a codificacao teérica conecta as pecas para conceituar relacées
causais entre as hipoteses” (Glaser & Holton, 2004, p. 9). Podendo ser aplicada para focar ainda

mais a andlise e refinar as categorias finais da teoria, ao relacioné-las umas com as outras.

Na codificacao teorica, o investigador preocupa-se em identificar uma hipdtese tebrica que
explique a principal preocupacio dos participantes. Fornecendo ao pesquisador, os critérios
analiticos para o desenvolvimento de relagoes conceituais entre as categorias e relevancia para a
literatura (Glaser, 1978). Empregamos a codificacio tedrica para auxiliar no reconhecimento de
padroes e no processo de teorizagdo. Como resultado, muitas das categorias que construiam a
categoria central atingem a saturacao, identificada como o estigio em que os dados adicionais

coletados nao produzem novos insights ou fenémenos (Glaser & Strauss, 1967).

Assim, em nossa anélise dos dados, optamos por seguir uma abordagem holistica, através da
indexacao e categorizacio especifica dos dados coletados. Utilizando a codificagdo aberta para
levantar os temas iniciais da pesquisa, representados por palavras-chaves para cada categoria de
questbes que queriamos explorar. A segunda e terceira etapa de codificacao, proporcionou o
refinamento dos codigos anteriormente detectados, bem como a identificacio de suas

interrelagoes.

Tal processo de codificacao possibilitou a emersao de quatro categorias, sdo estas: Percepcoes dos
Profissionais de Museus sobre o Papel e Usos da Realidade Aumentada; Departamentos, Equipas
de Museus e as Estratégias Digitais; Vantagens e Desafios Percebidos no Uso de Tecnologias de

Realidade Aumentada; Direc¢ao e Perspectivas Futuras sobre a RA no ambiente museolbgico.

Permitindo que as respostas dos participantes fossem categorizadas de acordo com critérios pré-
definidos. O presente estudo seguiu um modelo analitico que inclui a classificagao dos elementos
essenciais do tema, segundo determinadas categorias. Concentrando os resultados em pontos de

convergéncia, que permitissem identificar varios padrdes comuns em suas respostas. Com o
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principal objetivo de permitir a imersdo de temas e dados acerca do assunto, examinando o
conhecimento e as opinides dos participantes, podemos entender melhor o atual uso, problemas,
beneficios e limitagoes da RA no museu, além de perceber o que os profissionais de museu pensam
sobre o futuro da tecnologia no setor. Dito isso, o capitulo seguinte pretende melhor apresentar e

discutir cada uma dessas categorias com base nas respostas dos entrevistados.
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Capitulo 6

Resultados e Discussao

6.1 Percepcoes dos Profissionais de Museus sobre o Papel e

Usos da Realidade Aumentada

Com base nos dados quantitativos arrecadados, na primeira etapa da pesquisa, chegamos a alguns
parametros que achamos interessante aqui ilustrar. Para tanto, foram criados trés graficos que
nos apresentam uma imagem geral do tamanho, das tematicas (podendo ser mais de uma por
museu), e média de pablico anual (pré-pandemia) das instituicoes aqui analisadas. Apresentados

a seguir:

@® Micro (1-10 funcionarios)

® Pequeno (11-20 funcionarios)

@® Médio (21-50 funcionarios)
Grande (> 50 funcionarios)

Grafico 1 — Tamanho da Instituicao.

Ciéncias

5 (50%)

Artes — 3 (30%)

Historico 9 (90%)

Biografico

Grafico 2 — Tematica da Instituicao.
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@ Até 10.000
@® 10.001 - 100.000
Mais de 100.000

Grafico 3 — Visitantes por ano.

Usos da Realidade Aumentada

Vimos, anteriormente, que a RA oferece uma ampla gama de ofertas e possibilidades para o setor
museolédgico, podendo ser aplicada com os mais diferentes objetivos, em elementos e setores
variados do museu. Por essa razao, o primeiro ponto da nossa analise centrou-se no levantamento
e na observacdo de como os museus participantes utilizam atualmente a tecnologia dentro dos

Sseus espacos.

Em grande parte dos casos aqui analisados (8 museus), a RA foi introduzida no museu pela
primeira vez nos dltimos 3 ou 4 anos, sendo que a maioria aponta o ano de 2019 como momento
de viragem. Apenas dois dos museus participantes incorporaram a tecnologia em seus espagos ha
mais de 6 anos. Seis dos museus entrevistados aplicam a tecnologia em exposicoes de contexto
permanente, a maioria por meio de aplicativos que podem ser baixados diretamente pelo celular
do visitante ou através de tablets disponiveis na instituicdo, na maior parte das vezes ofertando
ambas as alternativas para os visitantes. Apesar da pouca quantidade de dispositivos disponiveis
nos museus, o que impossibilita que muitos dos visitantes usem a tecnologia, os entrevistados
destacam que esta acaba por ser a opcao mais vidvel uma vez que um aplicativo de RA pode

possuir um tamanho grande e demorar muito para ser baixado.

Na maioria dos casos retratados (8 museus) a tecnologia de RA foi empregue como uma forma de
possibilitar o compartilhamento de informacgoes mais profundas e detalhadas sobre os objetos do
museu. As reconstrucoes animadas e modelos tridimensionais, ajudam o visitante a descobrir o
contexto e a utilizacdo de determinadas pecas, "ajudando a conhecer melhor as historias dos
objetos que fazem parte do museu” (entrevistado 9). Este tipo de reconstrugoes abrem uma janela
para o passado do proprio museu ao apresentar monumentos e objetos antigos em pleno
funcionamento, o que poderia nao ser possivel sem a ajuda da tecnologia, tendo em uma de suas
mais valia “a facilidade de leitura e interpretacao que a RA traz a todos os seus visitantes, de
forma a explicar e contextualizar o acervo do museu” (entrevistado 1). Nesse mesmo sentido, a
RA foi empregue na restauracdo de pecas avariadas ou bastante degradadas pelo tempo,

devolvendo seus aspectos originais. A RA facilitou a interpretacio e entendimento destas pecas
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pelos visitantes, ao reconstruir objetos em sua totalidade. Anteriormente os visitantes tinham
»

dificuldades em visualiza-los em sua plenitude tornando “muito mais facil a interpretacdo

(entrevistado 5), “de forma interativa e dindmica” (entrevistado 4).

Além da promoc¢ao de um maior entendimento das obras, a RA também foi utilizada como método
de interacdo entre museu e visitante. Viabilizando, através de seus contetidos virtuais, que o
visitante explorasse o espaco de novas formas, até mesmo “vestindo virtualmente pecas da
exposicdo” (entrevistado 3). Ampliando as proprias regras e limites fisicos do museu, a tecnologia
auxiliou a construcao de ambientes surpreendentes, com “a possibilidade de rodar, manipular e
ampliar, através dos dispositivos moveis, os objetos expostos" (entrevistado 2). Ofertando uma
nova camada de sensibilidade ao acervo do museu, ao mostra-lo sob diferentes angulos, e

potencializando assim a distribuicao de contetidos de forma imediata e dinadmica.

Em cinco dos casos, a tecnologia de RA foi combinada com elementos de storytelling para dar
vida aos personagens do museu. Permitindo que os visitantes tivessem conhecimento sobre os
fatos de determinado periodo de tempo, por meio de histérias contadas na primeira pessoa. As
personagens transmitem aspetos da época e acontecimentos vividos por eles, dando
embasamento para aquelas figuras que antes eram apenas ilustrativas no museu. Conforme

comenta o entrevistado 5:

“A RA foi adotada como forma de valorizar e enriquecer a histéria, o patriménio e
a memoria, oferecendo aos visitantes programas expositivos inovadores de
primeira classe e experiéncias superlativas, tinicas e inesqueciveis. Seu uso
proporciona ao visitante uma experiéncia estética elevada que potencializa a
apreciacdo da arte, transmitindo ao visitante um conhecimento auténtico sobre
aquele periodo”.
Esta categoria também inclui o uso da RA na reconstrucao de personagens histéricos, como um
modo de facilitar a comunicacao e a explicacao, oferecendo ao visitante uma viagem didatica pelos

objetos e historias do museu. Como o entrevistado 8 justifica:

“A RA surgiu dessa necessidade de explicar, fazer um contetido de forma grafica

para que as pessoas percebam sem ter que analisar muito, ndo sendo uma coisa

muito massuda, uma coisa mais interativa. Além de ser também ligada a parte

eletronica, dos gadgets atuais, foi para ser mais atrativo. Explicar o processo de

uma forma mais simples, através das animacoes, para até criancas conseguirem

perceber como funciona”.
Dois dos museus analisados optaram por incorporar em conjunto dispositivos de RA e RV em
seus ambientes, como um modo de atualizar seus espacos e exposicoes atuais, substituindo alguns
dos métodos antigos empregados e “enriquecendo a oferta museolégica disponibilizada"
(entrevistado 7). As tecnologias também foram implementadas como forma de melhoria,
consertando aspectos débeis percebidos pelos profissionais. Um dos entrevistados comentou que
devido a falta de informacoes na parede do museu, quem participava de visitas nao guiadas acaba
nao percebendo grande parte do conteido em exibicdao. Assim, as tecnologias chegam com o
objetivo de nivelar a quantidade de informacoes disponiveis em uma visita guiada e uma nao

guiada. Além de:
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“Desafiar os nossos visitantes, a fazerem descobertas e a buscarem respostas, com
os recursos das tecnologias interativas, nossos visitantes passaram a ter um novo
enfoque para a informacdo. Com uma leitura mais facilitada e um melhor
conhecimento da historia apresentada, passamos a homenagear o movimento de
luta pela preservacdo” (entrevistado 10).

Além da RV, cinco dos museus estudados empregaram em suas exposicoes outras solugoes
digitais combinadas a RA, como videos/filmes, audioguias e videomapping, por acreditarem que
0 acréscimo de um elemento audiovisual ao itinerario da visita, permite “uma experiéncia mais
interessante e completa para o visitante” (entrevistado 4). Proporcionando aos visitantes uma
experiéncia avancada, com a combinagdo de elementos que tornam a visita mais envolvente e os

expOe a novos aspectos tecnologicos.

Para trés dos museus que participaram neste estudo, a experiéncia de RA chegou a ultrapassar as
barreiras do espago fisico do museu, chegando a um publico muito mais amplo por meio da
internet. Amparada pela combinacdo de tecnologias interativas que dao acesso a parte do
patrimonio museoldgico sem sair de casa. Muitos museus comegaram a experimentar o mundo
virtual, com a criacdo de museus e exposi¢oes virtuais. Com a pandemia de Covid-19, os museus
encontram nos espacos virtuais um modo de permanecerem “abertos” ao publico, transportando
parte de seu acervo para sites onde podem ser visitados a qualquer hora e em qualquer local. Mais
do que substituir os museus reais, os museus virtuais surgiram como um método de
complementar a visita, dando a instituicao a chance de aproximar-se dos seus visitantes em mais
plataformas. O ponto positivo deste tipo de projeto estd na combinacdo de duas abordagens
distintas e complementares, uma abordagem virtual e uma abordagem presencial, tal como o

entrevistado 77 aponta:

“O museu permite que os visitantes vivenciem essa experiéncia nas suas
instalagoes, de forma mais imersiva e em grandes dimensoes, ou alternativamente,
em uma escala menor em qualquer outro lugar, através do site e aplicativo da
instituicGo. Tornando a visita mais atrativa e possibilitando-lhes o contato com
estas novas vertentes tecnolégicas™.

Um aspecto interessante, foi que 3 dos museus que participaram no estudo para além dos
componentes de RA implementados em seus aplicativos, aproveitaram para incluir, na mesma
ferramenta, contetidos complementares do museu: noticias e informacoes tteis sobre o espaco,
divulgacio de eventos e as varias exposicoes existentes no momento, ou até mesmo jogos com a
tematica da exposi¢do, entre outras funcionalidades extras. Expandindo a relacio e a

comunicacdo entre visitante e museu, onde este possui o “préprio museu no bolso” (entrevistado

9).
Papel da Realidade Aumentada

Além dos usos atuais, nosso objetivo com este estudo foi explorar as percepcoes dos entrevistados
sobre o papel da RA dentro dos museus. A maioria dos entrevistados (6 de 10) destacou que a RA
é uma ferramenta que oferece maior envolvimento com o publico, “levando a um melhor dialogo
entre museu e visitante” (entrevistado 1). Ao fornecer novos formatos de interpretacao do acervo

museologico e permitir o envolvimento do visitante no processo, a tecnologia nos faz repensar a
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forma como os visitantes experimentam o museu e abre o caminho para novas formas de

interacdo entre pessoas e artefatos, indo além da visualizacao dos objetos.

Foi essencial entender por qual razdo os museus escolheram incorporar a RA em primeiro lugar.
Um ambiente de RA promove ao visitante novas formas de vivenciar a historia, a reconstrucio e
transmissdo da memoria e identidade coletivas. Desenvolver sistemas de RA envolve incentivar
seus utilizadores a interagir com o ambiente de maneiras especificas, uma vez que em uma
experiéncia de RA os visitantes sdo livres para se movimentar no espaco fisico a sua volta. Mas
sdo essas interacoes que determinam como a histéria sera contada e de que medida progride. Em
grande parte dos casos analisados (7 museus), o uso da RA apareceu fortemente conectado ao

aspecto educativo da visita ao museu, como discorre o entrevistado 8:

“Educar sempre, mas como somos um espaco ndo formal, tem a ver com essa parte
mais lidica, com entretenimento, mas, sim, o objetivo principal é educar, ou pelo
menos fazer com as pessoas despertem para o assunto, por que ninguém, acho eu,
tem pretensdo de ir uma vez no museu e perceber tudo de uma sé vez”.

Uma vez que a experiéncia for convenientemente mediada, a RA potencializa a aprendizagem e a
retencdo de informacdo relevante sobre as teméaticas do museu. Neste sentido a tecnologia surge
como uma ferramenta para atingir outra camada de sensibilidade dos visitantes, permitindo a
visualizacao do acervo através de diferentes perspectivas e uma nova compreensdo sobre a
exposicao, proporcionando programas de alto nivel com experiéncias tnicas e inesqueciveis. Em

que o entrevistado 9 observa:

"Julgo que é um trabalho que exige bastante multidisciplinaridade e é sem divida
uma forma de tornar o museu mais acessivel e interessante a todos os publicos.
Através da introducdo de novas camadas de informacgdo podemos adicionar valor
ao que o visitante ja pode ver. Esta consequéncia da RA é uma das suas grandes
mais valias porque serve para contextualizar e destacar pormenores”.

Além do aprimoramento da experiéncia, a tecnologia de RA pode contribuir na atracao de novos
publicos. Em conformidade com o que revela o entrevistado 6 em que a aplicagio veio para sanar
um objetivo: “aumentar o niimero de visitantes”. A RA foi intencionalmente adotada por boa
parte dos museus participantes (6 institui¢oes) como forma de atrair o pablico jovem para a
instituicdo, principalmente os “alfabetizados digitalmente”. Os entrevistados puderam notar que
visitantes mais jovens realmente sao os mais propensos e abertos a novas ideias, como a aplicacao
de métodos interativos como a RA no ambiente museolédgico. Nesse sentido, a tecnologia foi
encarada como uma “mais valia para o museu” (entrevistado 1), o que entra em concordancia
com os estudos contemplados anteriormente, uma vez que a tecnologia é mais apelativa e
facilmente implementada dentro desta faixa etaria, principalmente gracas a maior habilidade no
manuseio de dispositivos tecnoldgicos necessarios a sua realizacdo (Jevremovic & Petrovski,

2012).

Embora a RA nao seja essencial ao funcionamento do setor, podemos notar que a tecnologia acaba
por assumir um papel fundamental na atracio de novos ptiblicos, dispostos a desfrutar de novas

experiéncias. Tendo também um papel relevante na manutengio de visitantes, em que além de
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serem atraidos pelas exposicGes sdo atraidos pela novidade da tecnologia e as diferentes

experiéncias a serem ali vividas, como o entrevistado 8 nos fala:

“Eu acho que as pessoas gostam, (...) ha pessoas que foram ao museu quando ndao

havia a RA e depois voltaram para usar a RA. Portanto o fato de as pessoas

quererem ver a RA e usar o tablet e ter essa curiosidade, eu acho que é um ponto

positivo sim, é uma mais-valia para o nosso museu”.
Destaca-se ainda a importancia da adogao de um carater de complementaridade da RA em relacao
ao acervo do museu. O objetivo é que a RA ndo prejudique a narrativa e a interpretacao da
exposicao evitando sobrepor-se ao acervo do museu, mas assumindo um papel complementar. De
modo, “a adequar-se as necessidades dos vdrios visitantes, os museus precisam encontrar
ferramentas que atendam aos demais publicos, utilizando tecnologias como a RA para a
interpretacdo do acervo e ndo como forma de competir pela atencdo dos objetos expostos”

(entrevistado 3).

Para uma efetiva implementacdo de um sistema de RA é importante entender os varios elementos
envolvidos, sendo crucial a compreensao desses aspectos para o correto funcionamento da
experiéncia. Tendo em conta as funcionalidades requeridas e recursos tecnologicos disponiveis,
existem diversas opg¢des que suportam um sistema de RA, e o museu deve encontrar a que melhor

se adequa ao seu caso. Para tanto, o entrevistado 10 ressalva:

“Eu acho que ¢ individual, cada caso é um caso, por exemplo um museu de
paleontologia ndo pode ser o mesmo de um museu do descobrimento. Nao podemos
ter a RA ‘basica’, eu acho que o que é positivo realmente é esse dialogo de quem vai
produzir a RA e quem vai passar os dados, este trabalho para chegar na exposicao.
Acho que temos que ter cuidado para nao termos uma RA ‘tipica’ para aplicar em
museus, para que cada tipo de conteuido tenha a sua especificidade de RA dentro
do seu proprio tema. Tendo que ser pensada em funcdo dos objetivos, ndo como
uma ferramenta de vitrine”.

Apesar dos diversos papéis que a RA pode desempenhar dentro do museu, a tecnologia nao
pretende substituir os conhecimentos especializados dos profissionais de museus, devendo sim
potencializar a sua atividade. Assim, a tecnologia deve ser tratada como um instrumento da
museologia, e sua aplicacao devidamente justificada e projetada de antemao, como o entrevistado
5 enfatiza: “a RA deve ser tratada como um instrumento dentro da museologia, e ndo um
método, nao deve ser obrigatéria a utilizagdo de RA dentro do museu, tem de ser justificado”. A
sua utilizagdo deve ser alinhada em conjunto com outras ferramentas que criem uma experiéncia
completa para o visitante, que contribua para a divulgacdo do museu e personalizacio dos
contetidos da exposicao, auxiliando na compreensao dos publicos que frequentam o espaco. Onde

o entrevistado 5 complementa:

“Do nosso lado estamos a oferecer contetido, conhecimento e do outro lado temos
quem vem nos visitar. O visitante tem dificuldade de perceber o nosso trabalho,
mas nés também temos dificuldade em perceber o que ele espera na sua visita ao
museu. Sobretudo porque ndao existe um visitante tipico, sdo varios os tipos e
expectativas. Acho que a complexidade é exatamente essa, ter um discurso
adaptado a todos os visitantes. A RA é uma ferramenta que pode trazer uma
solucdo para essa dificuldade, ao abrir as possibilidades para os nossos contetidos,
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transformando o método classico da museologia, onde o contetido é muito fixo, em
uma abordagem adaptativa ao piiblico”.

Logo, compreender o papel e as necessidades desta tecnologia é fundamental para a

implementacao de projetos de RA mais adequados e eficazes.

6.2 Departamentos, Equipas de Museus e as Estratégias
Digitais

Para podermos entender melhor os desafios impostos pela aplicacdo da RA nos museus, temos de
analisar quais setores lidam com a tecnologia, investigando as estratégias utilizadas e os planos
museolodgicos existentes para a adicdo de novas tecnologias emergentes. Essa analise permite-nos
determinar quais mudancas sao necessérias para que os museus implementem a RA de forma

mais fluida e eficaz em seus espacos.

Como pudemos observar, a introducio de um sistema de RA no museu é um processo desafiador,
onde s30 necessarios conhecimentos dos mais variados campos e uma equipe interdisciplinar
dedicada ao desenvolvimento desse tipo de experiéncia. O que provou ser um desafio para os
profissionais de museus, uma vez que a maioria das institui¢ées nao possui um departamento

especializado para este tipo de tecnologia.

Em apenas cinco dos casos estudados ha um setor ou responsavel direcionado para lidar com
novas midias e tecnologias como a RA. Desses cinco, apenas um museu tem uma pessoa
especialista em novas tecnologias, enquanto outros dois utilizam empresas de multimidia e
tecnologia externas para assessora-los. Nos dois tltimos casos, as experiéncias de RA sdo
supervisionadas pelo Departamento de Comunicac¢ao da instituico, exigindo desses profissionais
uma multidisciplinaridade de funcées, que englobam desde a implementacido desse tipo de

exposicao a manutencio e atualizacdo das midias sociais da entidade, entre outras tarefas.

Contudo, apesar da falta de departamentos especializados em novas tecnologias, a maior parte
das experiéncias em RA aqui analisadas foram propostas pelos préprios profissionais do museu
(7 de 10). Os quais assumem cargos diversos, tais como: curadores, comissarios, membros dos
servicos educativos, diretores, museé6logos, entre outros. Tudo isto demonstra um interesse
crescente das institui¢coes em encontrar novas formas de atender as demandas emergentes e se
adaptarem as mudancas socioculturais atuais. Os museus procuram solugoes inovadoras, como a
RA, para melhor expor e comunicar seu patrimonio material e imaterial, a0 mesmo tempo em que

envolve os visitantes em uma experiéncia educacional e de lazer. Como o entrevistado 7 afirma:

“Estamos conscientes da importancia das antigas tradicoes e das preocupacoes
associadas as novas tecnologias num contexto cultural e, pela mesma razao,
acreditamos em tecnologias como RA e RV. Porque essas técnicas ndo sao
substitutas, mas criam camadas adicionais de informacoes que tornam o processo
de aprendizagem mais envolvente e eficiente. Com isso em mente, acreditamos que
a tecnologia pode complementar as tradigoes e conceitos existentes, oferecendo
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uma nova forma interativa de aprendizado. Esperamos que mais museus e

exposicoes consigam aproveitar essas oportunidades.”
Uma vez que a introducao das experiéncias de RA analisadas foi resultado da colaboragao entre
diferentes departamentos, equipes e/ou empresas externas, é essencial investigar como esse
processo decorreu, assim como as dificuldades enfrentadas pelos museus na implementacao da
tecnologia em seus espagos. Como sabemos, a producao de experiéncias de RA ainda carece de
diretrizes a serem seguidas e sao inimeros os obstaculos enfrentados entre a etapa de coleta de
dados e a instalacdo da tecnologia no museu. Um dos métodos mais utilizados centra-se nas

praticas de design centrado no utilizador (Huang et al., 2013).

Descrevemos em seguida alguns dos passos seguidos pelas institui¢des que participaram no
estudo até a concretizacdo da implementagido da RA no museu. A fase inicial comega com a propria
equipe do museu, que através de pesquisas e observacoes percebe algum problema ou aspecto
débil que pode ser melhorado no museu. Muitas vezes alguma exposicao desatualizada, ou
informacdes que ndo sdo devidamente apresentadas a seus visitantes. Como o caso do
entrevistado 10: “a instituicdo percebeu que havia uma falta desta tecnologia, que o museu ja
estava ultrapassado do ponto de vista tecnolégico”. Segundo apuramos, a analise da melhor
solucdo tecnolbgica implica o contacto com empresas especializadas. Nesse momento € feito o
alinhamento entre os objetivos a serem atingidos, e o projeto que pode efetivamente ser
desenvolvido, principalmente no que diz respeito a verba disponivel, conforme frisa o
entrevistado 7: “analisadas as respectivas propostas e escolhida a considerada mais adequada
(quer a nivel técnico quer a nivel orcamental)”. Visto que a maioria dos museus possui um
orcamento apertado para a execucao de novos projetos, a proposta deve se adequar a verba da
instituicao. Depois de todas essas etapas comeca, efetivamente, a fase de construcao da
experiéncia. Nesse ponto, os profissionais destacaram o dialogo e a troca entre desenvolvedores e
especialistas como um dos elementos essenciais na constru¢do de uma experiéncia adequada e

eficaz. Tal qual o entrevistado 10 relata:

“A experiéncia com RA foi um trabalho produzido com quatro pessoas, a parte mais
complicada do trabalho foi essa conversa que incluiu a apresentacdo dos
argumentos dos conteudos cientificos, e o alinhamento entres as solucdes técnicas,
de forma a conseguir transmitir a informagdo. Depois a gente fez um brainstorm
do que podemos linkar. A préxima fase foi muito mais positiva porque realmente
fot um didlogo, cada um tinha sua responsabilidade, nés tinhamos que produzir os
contetidos e a empresa da RA reproduzia as técnicas de transmissdo da
informacao, tudo com base didlogo, ndo foi assim uma imposicao de um lado ou do
outro”.

Para além da propria experiéncia de RA nos museus, um outro aspecto interessante a ser
observado é a necessidade ou nao da avaliaciao de novas tecnologias. Dos museus estudados, seis
ndo tiveram nenhum tipo de procedimento de avaliagdo. Enquanto os restantes dividem seus
procedimentos de qualificagdo entre entrevistas e questionarios feitos com os visitantes,
executados pelo proprio museu (3 casos) ou por empresas externas responsaveis pela tecnologia

de RA (1 caso). Em muitos dos casos investigados, essas ferramentas sao usadas em conjunto com
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outros dados coletados no museu, como um questionario de visitacdo do museu, acabando por

nao dar a real dimensao do impacto da tecnologia de RA dentro do espago museolbgico.

Apesar de muitos museus virem tentando se adaptar e introduzir procedimentos de avaliaciao
mais rigorosos, isto vem-se revelando complicado, principalmente, por causa das necessidades
diversas dos diferentes tipos de tecnologia e a falta de recursos para implementar tais
procedimentos. Assim, a maioria das avaliagoes sao feitas apenas de “forma pontual”
(entrevistado 2), tornando-se dificil medir os impactos de tais tecnologias na experiéncia
museoldgica como um todo. Outro desafio, reconhecido pela literatura, se faz na busca por uma
forma de avaliacdo que ndo meca unicamente a eficacia da experiéncia, ja que sao raras as vezes
em que as ferramentas digitais sdo aplicadas para melhor entender os visitantes e suas
experiéncias, incitando estudos sociais de maior impacto. Comumente sio testadas e avaliadas
quanto a sua usabilidade e objetivos internos atingidos, a maioria das avaliacGes propostas
atualmente concentra-se em aspectos especificos da experiéncia, como o aprendizado da visita
mediada ou a validacdo da tecnologia em resposta a preocupacdes especificas, sem se importar
em realizar pesquisas mais aprofundadas com os seus visitantes (Marques, 2017). A construcio
de um processo profundo de avaliacao oferece entao a oportunidade de analisar a tecnologia a
partir de novas perspectivas, possibilitando a construgio de experi€ncias mais precisas e mais

bem direcionadas ao museu e seus visitantes.

Para tanto, a construcio dessas experiéncias segue como um obsticulo a ser continuamente
superado pelos profissionais de museus. Onde cada vez mais museus apostam na colaboragio
intersetorial e transversal de competéncias, para explorar novas formas de melhorias, ao revisitar
e ampliar as formas tradicionais de apresentacao de colecoes e informac6es. Lutando para fazer
frente as necessidades atuais, as institui¢does vém planejando a adocao de novas experiéncias com
tecnologias emergentes. Ilustrando o surgimento de um novo cenario dentro do setor museologico
contemporaneo, com o aumento da procura por tecnologias interativas. Dos museus
entrevistados, sete declararam que pretendem adicionar, melhorar ou introduzir novas
experiéncias com a RA ou novas tecnologias em seus espagos. Demonstrando o interesse crescente
por atualizacOes e novos meios de expor contetido e atrair novos publicos, como o entrevistado 8

revela:

“Desde que comecamos a usar essa exposicdo de RA no museu, ja houve mais ou
menos 15 outros museus interessados em quem fez o trabalho, eu acho que uma
maneira de melhorar é ndo sé usar a RA na sala que explica a producdo, mas
também aplicar nas demais sala que envolvem o processo histérico”.
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6.3 Vantagens e Desafios Percebidos no Uso de Tecnologias
de Realidade Aumentada

Vantagens

Como forma de melhor compreendermos o emprego da RA nos museus analisados. Analisamos,
nesta secdo, as vantagens percebidas no uso da tecnologia dentro do ambiente museoldgico pelos
profissionais entrevistados. Sendo identificadas, com base nas respostas dos participantes, seis
categorias de vantagens. Sao estas: atracao de visitantes, aprendizagem, interatividade,
otimizacido da leitura das obras expostas, comunicacio com o puablico e

acessibilidade.

A maioria dos entrevistados (6 entre 10) destacou a atracao de visitantes como um dos principais
beneficios da RA. Visto que, os museus deixaram de competir apenas entre si, para batalharem
pela atencio do publico com outros espacos e atracGes, a0 mesmo tempo em que os visitantes se
tornam mais exigentes e interessados em uma experiéncia unica de visita, adaptada as suas
necessidades. Os museus vém-se utilizando de tecnologias como forma de alinhar as expectativas
do publico com suas experiéncias diarias, em contato constante com a tecnologia. Na RA o museu
encontra um meio de se manter atualizado e ser relevante no mercado atual: “reinventando-se e
reimaginando-se para uma nova realidade, mais contemporanea e tecnolégica” (entrevistado
6).

A RA atua como modo de enfrentar essa nova gama de desafios, oferecendo um método de atragao
de novos visitantes, principalmente os mais jovens. Tal como o entrevistado 7 salienta: “O objetivo
por nés definido desde o inicio passou por apresentar aos nossos visitantes (...) experiéncias em
RA e RV, tornando a visita mais atrativa e possibilitando-lhes o contato com estas novas
vertentes tecnolégicas”. Ao mesmo tempo em que pode ser aplicada na melhoria da experiéncia
de visitantes recorrentes do museu, transformando o olhar desses sobre a instituicdo e

promovendo novas visitas. Como aconteceu com o entrevistado 8:

“Eu acho que os visitantes sdo os mesmos, mas tém aquela curiosidade pela RA pois
¢ uma coisa nova, muita gente se calhar ndo conhece, por exemplo eu nunca tinha
visto nada de RA, é uma inovagdo para o nosso museu e isso ja foi compartilhado
nas nossas redes sociais o que acabou gerando mais visitantes”.

Outra vantagem percebida, por cinco dos entrevistados, se da na contribuicdo da RA para a
aprendizagem dentro do museu. Os museus sdo ambientes capazes de criar oportunidades tnicas
de aprendizado, uma vez que se concentram na aprendizagem e no didlogo construtivista
baseados na investigagao, em vez da transmissao passiva de informacoes. A tecnologia auxilia os
objetivos gerais de educacio da institui¢ao, tornando mais eficaz o ensino e a introducao de novos
conceitos e temas, ao “estabelecer uma ponte entre o presente e o passado” (entrevistado 3). A
RA proporciona uma nova forma de educar, ao oferecer uma camada adicional de informagGes
aos seus visitantes, e o despertar da imaginacio ao dispor um novo olhar sobre os artefatos do

museu e suas respetivas historias, “a RA pretende transmitir conhecimentos valiosos sobre a
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historia, patriménio e memoéria, tudo em um sé lugar. Valorizando e enriquecendo o passado

cultural do museu” (entrevistado 1).

Contudo, como evidenciado pela literatura, grande parte das pesquisas de RA nos museus
envolvem o aumento do engajamento, interesse e usabilidade dos visitantes nas experiéncias,
deixando de lado a forma como os visitantes aprendem e como este aprendizado pode ser
melhorado em ambientes informais como os museus (Hawkey, 2004). As exposicoes de RA
surgem entdo como forma de atender essas novas dindmicas e necessidades contemporaneas,
implementando meios alternativos a apresentacdo de conhecimento. Nestas exposi¢coes o
elemento da novidade atua como potencial motivador, gerando curiosidade e fazendo o visitante
ir atras de informacgGes e novas descobertas. Conforme explica o entrevistado 4: “a missdo de
divulgar ndo sé a historia, mas também seus aspectos ocultos” e o entrevistado 2: “apostando
na criacdo de ambientes surpreendentes, capazes de convocar a participacdo do visitante e a

construcdo de conhecimento”.

A terceira vantagem, enfatizada por trés entrevistados, é a contribuicdo da RA no processo de
interatividade do museu. Desde o inicio dos anos 2000, esta tecnologia vem sendo objeto de
experimentacao de instituiges culturais, com a promessa de transformar o modo tradicional de
interacdo entre visitantes e colecbes. “Neste sentido, a tecnologia da RA contribui para a
participacdo do piblico, ao potencializar os contetldos de forma imediata e dinamica”
(entrevistado 2). Ao proporcionar a possibilidade de os visitantes interagirem com as exibicoes e
objetos expostos por intermédio de dispositivos digitais, modifica-se totalmente a tradicional
experiéncia de visitagdo. Os visitantes, que até o momento eram espectadores passivos de
exposi¢oes estaticas, passam a ser utilizadores ativos de uma experiéncia de museu com o uso de
interfaces interativas (Braga, 2007). De modo que, “ndo se trata mais de simplesmente apreciar
e contemplar artefatos, agora trata-se de interagir com eles. O visitante quer vivenciar uma

nova forma de experiéncia, que envolva o digital e o passado” (entrevistado 9).

Quatro dos museus estudados enfatizaram a otimizagdo da leitura das obras expostas como uma
das vantagens da RA. Dado que a tecnologia, mediante a sobreposi¢ao de informacoes virtuais,
garante a construcio de narrativas digitais que aproveitem o acervo museologico. Os visitantes
passam a acessar informacGes que nao seriam possiveis regularmente, usando o contexto do
objeto para melhorar a histéria associada e a experiéncia percebida pelo visitante, “mediada pela
narrativa criada e suportada pela tecnologia” (entrevistado 3). A RA favorece a interpretacio e
leitura das diferentes pecas do museu, ao apresentar recriagdoes virtuais, que ajudam a
contextualizar a utilizacio e func¢ao dos artefatos expostos. A tecnologia permite uma experiéncia

interativa, dindmica e mais apelativa. Como declara o entrevistado 4:

“Permite o acesso a outro nivel de sensibilidade do visitante, com a vantagem de
poder apresentar as colecoes do museu sob diferentes perspectivas que ndao
poderiam ser feitas de outra forma. Ndo é apenas um espaco museolégico, é um
local pensado para transmitir aos visitantes um conhecimento real sobre aquele
periodo, contado por quem o vivenciou".
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O aumento de exposicOes participativas e interativas dentro do espaco museolégico, demonstra
que esses espacos vém buscando uma maior aproximacio entre acervo e visitante. Ao mesmo
tempo em que permite aos seus objetos continuarem ocupando o lugar de destaque dentro do
discurso expositivo. Assim, uma das vantagens identificadas por dois dos entrevistados no uso da
RA, diz respeito ao aumento da comunicagao com os visitantes. Através da imersao da colecdo de
artefatos ou pela contacio de histérias, a tecnologia de RA afasta-se do modelo convencional de
interpretacdo da colegdo por meio de textos, aumentando a relagdo entre museu e visitante, ao
gerar “uma melhor comunicagdo com os visitantes, mais interativa, (...) que ultrapasse o teor

lidico e ajude na comunicacgdo” (entrevistado 10).

A RA e os seus métodos oferecem meios dindmicos de apresentagdo de informacao, o que enfatiza
o seu potencial como enriquecedor da comunicagio entre objeto e visitante, encorajando-o e
envolvendo-o na exploracdo de contetido. A RA possibilita “novas formas de comunicar ao
mesmo passo em que mantém o museu intacto” (entrevistado 6). Uma experiéncia de RA, por
tratar-se de um meio interativo, apresenta seu conteudo alterado conforme a participacao do
visitante. Os museus devem desenvolver estratégias que estimulem os visitantes a tomar decis6es
e acoOes especificas que se integrem com o ambiente, a0 mesmo tempo em que deixa este se
envolver com a exposicao e escolher seu proprio caminho (Sylaiou et al., 2009). “Reforcando sua

comunicacao e a respectiva relagao com o piiblico” (entrevistado 1).

Por fim, trés entrevistados apontaram a acessibilidade como uma vantagem percebida no uso da
RA em museus. Ao estender a experiéncia do visitante para além das limitacoes fisicas do museu,
a acessibilidade em experiéncias de RA beneficia o engajamento, a experiéncia do utilizador e a
capacidade do visitante em reter mais informac6es. “Este recurso ndo so contribui para a
divulgacdo do museu como também personaliza os contetidos da exposicdo, pois auxilia para a
compreensdo dos varios piiblicos que frequentam o museu” (entrevistado 2). Ademais, tem na
adocdo de museus virtuais a possibilidade de oferecer maior acessibilidade ao seu acervo,
permitindo que os visitantes tenham experiéncias culturais virtuais a partir de suas casas, e
expandindo-se para mais pessoas através do espaco digital. “Potenciando a captacado e fidelizacdo
de puiblicos, dando um importante contributo na aproximacdo entre museu e cidadaos, além da

sua reafirmacdo como entidade de referéncia” (entrevistado 7).
Desafios

Além das vantagens da RA, nosso objetivo incluiu explorar os desafios e limitacGes enfrentados
pelos profissionais de museus na implementagdo da tecnologia de RA em seus ambientes
museolodgicos. Sendo identificadas, ao todo, 7 categorias de dificuldades com base nas respostas
dos entrevistados. Relacionadas a: distracao/interferéncia, banalizacio do museu,
mediacio tecnoldgica, custo, equipamento, necessidade de novos conteiidos e

acessibilidade.

Um dos principais desafios enfatizados pelos entrevistados (6 museus), relaciona-se a questao da

distracao e interferéncia da tecnologia dentro do museu. Considerando todos os elementos que
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compoem a linguagem de exposicdo, a RA pode ser uma ferramenta que afeta diretamente a
narrativa da exposicao, projetada para complementar e auxiliar na comunicagio entre publico e
artefato. Por vezes, a tecnologia pode acabar por ofuscar as colecoes e contetidos do museu,
distraindo o visitante dos artefatos e das narrativas preconcebidas para a experiéncia, como
questiona o entrevistado 7: “os desafios e limitacoes decorrem da prépria dinamica da evolucgdo

tecnolégica. Como acrescentar algo sem criar ruido?”.

A RA, trata-se de uma construc¢ao multidimensional em que a tecnologia e as a¢coes humanas sao
partes integrantes, essa interacdo com o mundo real altera a percepcdo da realidade quanto a
experiéncia vivida (Jung et al., 2016). Assim, a tecnologia também pode dar a impressao do
visitante estar incomodando outras pessoas, interferindo com a sua visita, “afetando outros
visitantes em simultdneo na sua experiéncia de visita” (entrevistado 6). Além disso, a adoc¢do dos
dispositivos pessoais dos visitantes para acessar as ferramentas de RA, pratica comum dos
museus que adotam a tecnologia, pode acabar por deixa-los expostos a notificacoes de outros
aplicativos, consequentemente, atrapalhando sua atencao a visita. Tal como exp6e o entrevistado
9: “uma das minhas principais preocupacoes é a utilizacdo abusiva do telemével no interior e o

‘barulho’ que este causa na visita”.

Um outro aspecto de dificuldade apontado por trés dos profissionais do museu entrevistados, se
deu na banalizacdo do museu. Frequentemente empregadas com o intuito de atrair novos publicos
ao museu, tecnologias emergentes como a RA quebram a experiéncia de exposicao tradicional.
Trazendo novos publicos para vivenciar essa nova experiéncia de visitacdo, e por vezes
“banalizando o museu e seu contetido, que se transforma em apenas um meio para acessar a
tecnologia” (entrevistado 4). Os visitantes criam filas para absorver todos os conteidos
disponiveis através das novas exposicoes, com muitas informacoes e tecnologias digitais. “Grupos
de pessoas tentando visualizar um objeto pela tela do telemével podem causar
congestionamentos nos espacos, levando a visées interrompidas ou obscurecidas, que podem

causar falhas nos aumentos da experiéncia” (entrevistado 3).

Quatro dos entrevistados destacaram também o excesso de mediagao tecnologica como um dos
problemas enfrentados na adocdo da RA pelo museu. Onde o entrevistado 7 questiona: “como
conseguir mediar e aproveitar o enorme potencial da RA, sem menosprezar a importancia do
contacto com as pecas fisicas do museu?” Varios estudos demostraram que as pessoas realmente
passam mais tempo com objetos de museu quando a RA esta envolvida, mas essa descoberta pode
resultar do efeito da novidade tecnolégica. Uma vez que esse efeito passe, a tecnologia pode deixar

de ser vista como uma interacao singularmente envolvente e 1til (Viela, 2018).

Ademais, como a RA pode aumentar a quantidade de informacé6es disponibilizadas, os museus
precisam ter o cuidado de ndo oferecer informacgdes demais a seus visitantes, “o aumento do
tempo com cada objeto pode significar maior fadiga do museu” (entrevistado 2). Visto que o
digital tem potencial infinito, mas restricoes como tempo, recursos e atencao dos visitantes
exigem limites bem definidos, de forma a nao sobrecarregar o visitante (Marques, 2017).

Conforme ressalta o entrevistado 5:
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“E importante ndo sobrecarregar a atencdo do visitante. Estudos comprovam que
deve ser integrada em ambiente desenhado para o efeito e ndo como um excerto
dos ambientes ja existentes que nao foram criados para essa interacdo. Também
sabemos que no ambiente do museu nao deve haver um excesso de dispositivos e
RA. A sua presenca deve de ser ponderada de forma a ndo desvirtuar a experiéncia
de visita ao museu, desgastando o visitante que fica sobrecarregado de informacdo
e desorientado”.

Mais um dos fatores negativos, indicado por trés dos entrevistados, se deu no custo de producao
das experiéncias de RA no museu. Por demandar uma grande quantidade de tempo e diversos
recursos materiais, como mao de obra especializada e conhecimento técnico para a experiéncia
ser produzida, recursos que muitos museus nao dispéem corriqueiramente, esses fatores acabam
por dificultar a implementacio da RA nesses espacos. “E necessdrio pensar com cuidado nas
ferramentas a serem adicionadas e na logistica tecnoldgica a ser implementada, para que esses

recursos ndo sejam mal utilizados” (entrevistado 3).

Para além da propria implantacdo da RA no museu, o uso da tecnologia vem acompanhado de
gastos como o treinamento da equipe do museu, requisitos de manutencao e atualizacdo. Ja que
a tecnologia exige constantes atualizacbes que acompanhem o desenvolvimento de dispositivos

moveis e as melhorias de seus proprios softwares. Tal como descreve o entrevistado 8:

“N6s temos a RA ha pouco tempo, mas provavelmente daqui hd um ano nés vamos
dizer que a experiéncia estG@ completamente obsoleta e que ja precisamos fazer
outra coisa. (...) esse avanco na tecnologia abre muitas possibilidades com que a
gente vai se deparar, mais cedo ou mais tarde”.

Outra preocupagdo pratica registrada pelos entrevistados (4 de 10) foi a questdo dos
equipamentos. Normalmente, a maioria dos visitantes utilizam seus préprios smartphones para
experimentarem a RA no museu. O que apesar de facilitar o acesso a tecnologia, também traz
alguns problemas como “o facto de nem todas as pessoas terem dispositivos que permitam a
leitura da RA, limitados pelo seu poder de processamento, meméria ou armazenamento do

aparelho, o que impede a execucdo e a integracdo da RA durante a experiéncia” (entrevistado

1).

Além desses problemas, outros contratempos relacionados aos equipamentos foram encontrados.
Entre eles o alto gasto de bateria, posto que aplicativos de RA consomem grandes quantidades de
energia, essa condicao acaba por limitar o tempo gasto pelo visitante com a tecnologia e,
consequentemente, na exposicdo. Um segundo aspecto destacado foi a questdo da internet do
museu, muitos visitantes ndo querem gastar seus pacotes de dados para poderem acessar a
experiéncia, entdo os museus precisam aumentar suas ofertas de Wi-fi gratuito. A instabilidade
da internet dentro dos museus é outro ponto a ser considerado, jA que muitos museus nao
conseguem oferecer boas conexodes de Wi-fi, seja pelo alto custo da infraestrutura, ou pela
necessidade de preservagao que nao permite maiores intervencoes naquele espaco. O tamanho da
aplicacao a ser descarregada e a quantidade de aparelhos disponiveis no museu também sao

problemas a serem levados em conta, como enfatizado pelo entrevistado 8:
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“Depois a questdo, no nosso caso, foi o tamanho da aplicacdo. Para ter todas as
ferramentas que necessitamos a aplicacdo ficou demasiadamente pesada e a
pessoa ndo consegue fazer um download rapido. Acho que precisamos evoluir nesse
ponto, para que o visitante consiga acessar a RA facilmente pelo seu telemovel. (...)
Além disso, por sé termos 4 tablets, é muito complicado que todos os visitantes
consigam utiliza-los, tirando maior proveito quando est@o em visitas individuais
ou em duas pessoas”.

Um outro entrevistado destacou ainda o incomodo visual causado no espaco pela visibilidade da
tecnologia, “a questdo da tecnologia ainda é muito visivel, por exemplo, temos uma exposicdao
em uma sala com dois projetores, porém esses projetores sdo muito grandes, acabam por
aparecer muito na exposicdo, creio que o que falta é a tecnologia ser mais sutil” (entrevistado

10).

Relativamente relacionado as questoes anteriores, dois entrevistados salientaram a necessidade
de novos conteudos, como um dos problemas da RA. Com o tempo, a qualidade dos equipamentos
e conteddos produzidos vao evoluindo. Por este motivo, é necessario que o museu atualize as
ofertas disponibilizadas, isso demanda a criacio de novas experiéncias e novos conteidos a serem
experimentados pelo visitante, gerando novos custos relativos a mao de obra, recursos
expositivos, equipamentos e assim por diante. “Os visitantes vdo e voltam, e quando voltam
esperam ver coisas novas. (...) Apesar de conseguirmos atingir o objetivo inicial, tudo pode ser

melhorado, ainda sentimos falta de uma experiéncia mais imersiva” (entrevistado 10).

Embora certas propriedades da acessibilidade estejam entre as vantagens identificadas, algumas
de suas caracteristicas representam uma série de limitacGes para os museus (enfatizada por dois
entrevistados). A RA pode nao ser amigéavel com visitantes que nao possuam familiaridade com a
tecnologia, causando dificuldades no manuseio dos seus aplicativos, tais como sua instalacgao, as
etapas necessarias para a utilizacao, enquadramento correto do objeto, e assim por diante. Como
frisa o entrevistado 8: “uma das dificuldades enfrentadas foi a familiaridade de algumas pessoas
com a tecnologia, o ptiblico mais sénior é pouco habituado a utilizagdo de redes sociais, e do
telemovel”. O uso de dispositivos proprios do visitante, demanda que o aplicativo de RA se adapte
a diferentes tamanhos de telas, através do design responsivo, onde telas menores acabam por
gerar um aglomerado de informac6es muito pequenas que podem dificultar a compreensao e

geram uma barreira de interpretacio da experiéncia (Marques, 2017).

Por fim, devido a RA ser uma tecnologia emergente, esse paradigma contribui para uma sensacao
de fragilidade da tecnologia junto a parte do pablico do museu. Enquanto a maioria dos visitantes
podem estar ansiosos para experimenta-la, alguns visitantes permanecem céticos quanto ao seu
devido papel e espaco dentro da instituicao, representando um obsticulo a ser superado, onde os
profissionais de museu precisam encontrar o equilibrio entre as necessidades de diferentes

visitantes.
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6.4 Direcao e Perspectivas Futuras

Nas sec¢des anteriores apresentamos os usos atuais das experiéncias de RA em museus. Passando
pelos departamentos responsaveis por novas tecnologias e suas estratégias. Delineando, por fim,
as vantagens e desafios percebidos pelas institui¢cées durante a implementacao e o seguimento de
tais projetos. As necessidades e percepcoes recolhidas podem vir a orientar o futuro do design da
RA em museus, levando-nos a uma série de sugestoes, a serem consideradas na construcao de

novas experiéncias de RA nestes espacos.

Como demonstrado pela nossa pesquisa, sdo varias as preocupacoes quanto ao desenvolvimento
de projetos de RA nos museus por parte dos seus profissionais. Estes estdo constantemente
preocupados se o emprego da RA em exposi¢coes pode prejudicar a experiéncia do museu, ao
mesmo tempo que tentam equilibrar os contetidos oferecidos com a oferta de nova tecnologia.
Estes profissionais enfrentam outros desafios de cunho pratico, como melhorar as dificuldades
dos visitantes em experiéncias de RA e a barreira da tecnologia, assim, para o futuro, muitos deles
esperam aprimoramentos nos aspectos técnicos da tecnologia e de seus respectivos processos
museolodgicos, de modo a facilitar a implementacao de tecnologias emergentes nestes espacos.
Entre as melhorias esperadas destacam-se: “formacdo de quadros técnicos” (entrevistado 4),
“metodologias e propostas de trabalho” (entrevistado 2), “apoio financeiro” (entrevistado 1) e

“maior desenvolvimento da sua tecnologia (custo/beneficio)" (entrevistado 3).

A RA é utilizada para aprimorar a experiéncia do visitante do museu, com flexibilidade para
apresentar inimeras formas criativas de contetido, como imagens, som e movimento, através da
sua interacao entre o real e virtual. De modo que, toda integracao deve ser projetada de acordo
com a missao geral do museu, e a tecnologia adotada esteja integrada dentro de uma estratégia
global e de uma abordagem museolégica consciente pela preservacao do acervo da instituicio
(Marques, 2017). Devendo-se aplicar as tecnologias disponiveis com base no que esta possa
oferecer e onde ela seja melhor utilizada. Conforme reconhece o entrevistado 5: “A RA é muito
importante para a divulgacdo do patriménio que passa a exigir novas plataformas. Constitui-

se também como uma nova forma de garantir a preservacao iconogrdfica do acervo”.

Além disso, tecnologias emergentes como a RA sido por vezes aplicadas como uma espécie de
chamariz do pablico do museu, ao oferecerem a oportunidade de vivenciar seus espagos por meio
da tecnologia, propondo, consequentemente, novos formatos a sua visita. Contudo, dependendo
do futuro da RA em museus, esse efeito de novidade pode acabar por se desvanecer (Hammady,
2019). Para tanto, as experiéncias tornam-se ainda mais dependentes da qualidade da exposicao
e do contetido proposto, em vez do contato com a tecnologia em si, no qual a conexao entre
artefatos e visitantes sdo fundamentais para a relevancia e sobrevivéncia da instituicdo. Como

aponta o entrevistado 10:

“O futuro é o visitante esquecer que é RA, ultrapassar a tecnologia e pensar que isso
¢ uma exposic¢ao ‘normal’ no museu, a RA fazer parte dos métodos da museologia,
as pessoas esquecem o lado ludico para realmente aproveitar a experiéncia de
forma informativa”.
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Destaca-se aqui que o ponto ndo deve ser qual tecnologia é mais eficaz, mas sim qual melhor
atende as necessidades especificas daquele espaco da melhor maneira possivel. Ao usar a RA, os
profissionais do museu podem influenciar o envolvimento e preferéncias dos visitantes, o que
reflete em seus padrées de comportamento, navegacao de contetido, satisfacio e experiéncia do
visitante. E importante considerar quais caracteristicas que tém maior impacto nos visitantes.
Essas caracteristicas podem variar de acordo com a idade, local de origem ou escolaridade, bem
como os habitos de vida do visitante em relacio ao uso da tecnologia (Moutinho, 2015). Com isso
em mente, é imprescindivel definir com precisao os aspectos de maior impacto e como estes

afetam a percepcao dos seus utilizadores. Tal como reflete o entrevistado 9:

“A RA vai ser parte integrante dos museus, constituindo uma mais valia inegduvel

para os mesmos. A questdo que se coloca, passa por gerar os equilibrios necessarios

para que a realidade fisica e a realidade aumentada passem a fazer parte de um

todo que nao tenda a subalternizar a realidade fisica. Serd necessario criar

experiéncias que correspondam as expectativas dos visitantes, melhorando as suas

experiéncias, e simultaneamente respeitem os valores e as colecoes que definem

cada uma das instituicoes museoldgicas”.
Quanto ao futuro, a maioria dos entrevistados concorda que os museus terdo a necessidade de se
adaptarem e incorporarem novas tecnologias, uma vez que a nova geragéo de visitantes procurara
cada vez mais experiéncias digitais nesses espagos, “serd uma forma de aproximar e motivar os
Jjovens, investigadores e o ptiblico em geral” (entrevistado 6). Colocando novos desafios (como os
referenciados anteriormente), a nivel organizacional e pratico, que podem vir a exigir um
investimento maior da instituicao, sobre qual o entrevistado 1 complementa: “O futuro exige uma
maior liga¢do com a area digital, sobretudo porque as novas geracgoes tém-na como um
acessorio indispensavel no seu dia a dia. No entanto, ndo podemos descurar os outros piiblicos.

Ha que estabelecer um equilibrio”.

Além do investimento em novas tecnologias e dispositivos eletrdnicos, os museus precisam tracar
estratégias e procedimentos quanto a sua infraestrutura, treinamento de pessoal, estratégias de
avaliacdo para uma efetiva implementacao das novas tecnologias em seus espacos. Do mesmo
modo, o entrevistado 4 exp6e que a tecnologia de RA “serd para ficar/implementar se os custos
de implementacgdo diminuirem”, e conforme evidenciado pela literatura e entrevistas, a falta de
fundos pode ser um fator inibidor para um maior acesso e utilizacdo da tecnologia nesses
ambientes. Para a obtencao dos recursos financeiros necessarios, os participantes ressaltaram a
formacao de parcerias como uma alternativa ao problema, sendo um caminho para a capacitacao

necessaria dos profissionais de museus. Em que, o entrevistado 5 acrescenta:

"E muito importante a ligacdo da indistria aos niicleos museolégicos, agentes
culturais, arquivos e bibliotecas. S6 dessa forma podem ser criadas
funcionalidades que permitam atingir um objetivo comum que deve ser mantido
por todos nés: o de contar o passado para entender o presente e projetar o futuro”.

Alguns participantes também esperam que no futuro, os desafios atuais relacionados aos custos e
equipamentos possam ser melhor resolvidos com o estabelecimento da tecnologia. Uma vez que
cada vez mais museus vém inserindo-se no espaco virtual, aumentando suas colecGes

digitalizadas, a producio de contetdos virtuais pode vir a tornar-se mais acessivel e menos
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dispendiosa. A medida que a tecnologia imersiva caminha a passos largos para sua utilizacio
massiva, a maioria de seus problemas devem ser corrigidos (Jung et al., 2016). Torna-se assim
fundamental que os museus acompanhem os avancos tecnoldgicos e atualizem suas abordagens
conforme o que funcione melhor naquele ambiente, em que o diferencial se dara na capacidade
de contar histérias e envolver o visitante, tendo por foco da instituicao trabalhar esses pontos,

desenvolvendo uma melhor relacdo com seus visitantes. Em que o entrevistado 77 adiciona:

“Por ser uma tecnologia de inovagdo, nao sé6 do nosso museu, dinamiza e conta a

historia do museu, de uma maneira diferente. A RA é um importante contributo

para aumentar o interesse do ptiblico pelo nosso ambiente museoldgico quando o

complementa, permite ver em detalhe e dad uma leitura de futuro ao patrimonio, as

historias, fatos e acontecimentos do passado que sdo divulgados no museu”.
Da mesma forma nem sempre a tecnologia ou a RA pode ser a melhor escolha para o museu, uma
vez que, a tecnologia nao tem necessariamente valor positivo ou negativo, onde o conteido que
carrega € o que realmente importa. “Poderd assumir um papel de valorizacdo dos espacos e da
experiéncia da visita, mas nunca como ferramenta primordial. Serd uma mais valia para os
museus” (entrevistado 3). Consequentemente, os museus nao podem esperar que a tecnologia
atinja a perfeicdo, em transformacido rapida e constante, ou que seus visitantes fiquem
impressionados com as novas experiéncias apenas por causa da novidade. Em vez disso, devem
investir tempo e esfor¢o em novas tecnologias que beneficiem seus visitantes. Tal como externa o

entrevistado 8:

“O futuro acho que é em duas palavras, assustador e desafiante. Assustador porque

o ser humano raramente esta satisfeito com alguma coisa e isso em termos de

espécie é o que nos faz evoluir e andar para frente (...) Nesse caso tem a ver com

essa coisa do ser assustador, o fato da pessoa nunca estar satisfeita e parece que

por muito que se _faca nunca esta bem. Por outro lado, esse avango na tecnologia

abre muitas possibilidades com que a gente vai se deparar, mais cedo ou mais

tarde, e é sempre aquela questdo do equilibrio dificil entre o agir e o reagir, nesse

momento nés estamos numa vertente de ponta, mas ndo da para saber até

quando”.
Atualmente vivemos em um mundo dominado pela tecnologia, em que tudo ao nosso redor gira
em torno dessas ferramentas, e os museus desempenham o importante papel de auxiliar a
sociedade a explorar e compreender a cultura. Estes espacos lidaram com o surgimento de muitas
tecnologias, que confrontaram suas exposicdoes e transformaram para sempre o ambiente
museologico, como a fotografia e o video. Os museus reinventaram-se para conseguir se adaptar
as mudancas culturais e sociais a sua volta, deixando de ser uma institui¢do focada em objetos
para centrar-se no visitante, substituindo a visita unilateral e de carater contemplativo por
experiéncias interativas através de dispositivos tecnoldgicos, que permitiram a imersao e a
incorporacgao do visitante nas suas narrativas museologicas, e transformaram o paradigma da

visita ao museu.

Para que os museus consigam conceber novos formatos de exposicoes, reforcem seus significados
culturais, estéticos ou historicos, gerem reflexées e entendimentos profundos sobre o seu acervo,
criem apresentacoes mais atraentes, informativas e divertidas por meio da tecnologia, uma

correta implementacdo da RA faz-se essencial. Confirma-se que o alinhamento consciente entre
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o design, a missao e os objetivos do museu sao também fundamentais. O que significa que a RA
deve ser introduzida nestes espacos através de uma abordagem e estratégia intuitiva, conduzida
por experiéncias que dependam mais da qualidade e do contetido da exposicao do que da propria

tecnologia.

Da mesma forma para que os visitantes possam entender adequadamente a mensagem de uma
exposicao, estes devem estar cientes do contexto e da histéria por tras dela. Tecnologias como a
RA podem ser aplicadas para uma melhor compreensdo e recep¢ao do publico, no qual o
equilibrio entre contetido e tecnologia faz-se crucial para sua efetividade, “sem o pano de fundo
de uma narrativa originaria e intencional, a mediacdo tecnolbgica, de forma isolada, pode
incorporar o sujeito da experiéncia museografica, numa narrativa arbitraria — a do préprio
visitante — e nesse sentido, podemos falar de um espac¢o sem autoria, no qual emerge uma
experiéncia que ja ndo se encontra organizada e que é construida” (Vairinhos, 2016, p. 80). Sendo
a comunicacao entre colecOes e visitantes essencial para a sobrevivéncia dos museus e galerias, a
RA representa um instrumento valioso ao facilitar e tornar mais eficaz a comunicacgio entre as
duas partes. Ao aplicar um bom uso dessas novas tecnologias, os museus poderdo manter seus
visitantes engajados, com medidas eficazes de aprendizagem que gerem participacdo e

experiéncias tnicas, e desenvolvam o seu pensamento critico.
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Capitulo 7

Conclusao

Museus de todo o mundo veem enfrentando o desafio de manter e aumentar seu nimero de
visitantes, principalmente entre o piblico mais jovem, de forma a dinamizarem as suas exposicoes
recorrem por vezes as novas tecnologias, como a RA, para atingirem esses e outros objetivos.
Através da sobreposicao de objetos virtuais sobre o ambiente real, a tecnologia de RA proporciona
a adicao de novas camadas de informacao as exposicoes tradicionais dos museus, gerando uma
transformacdo no ambiente museologico. Ao proporcionar uma releitura da experiéncia
tradicional de museu, com o aumento na percepcao de detalhes que estariam invisiveis a primeira
vista, sistemas de RA tendem a ampliar a experiéncia do visitante, apresentando de maneira

interativa, informacao e educacao, elevando a narrativa museoldgica e a interatividade do museu.

Contudo, apesar das altas expectativas sobre a tecnologia dentro do ambiente museolbgico, seu
emprego nestes espacos ainda carece de maior exploracao e reflexao, principalmente quanto a
utilizacdo de abordagens holisticas que envolvam nesta experiéncia, os visitantes, os
desenvolvedores da RA e os profissionais dos museus. A teméatica da RA em museus, apresenta ja
um corpo consideravel de investigacdo empirica dedicada principalmente aos visitantes dos
museus e as suas experiéncias com a RA. Também ¢é relevante a investigacao feita na area da
informética e das questoes técnicas. No entanto, identificimos que foi ao longo do tempo
negligenciado o estudo das percepcoes e necessidades dos profissionais de museus, mediadores
da tecnologia de RA no museu. Este estudo teve entao por propoésito investigar as percepcoes dos
profissionais de museu sobre a utilizacdo da RA nesses ambientes. Esta pesquisa utiliza uma
abordagem exploratoria sobre o papel e o futuro da tecnologia no contexto museoldgico,
propondo formas de melhor inseri-la nesses espacgos, através da mediagao entre o que a RA pode

oferecer e as condigGes a serem consideradas para a sua devida implementacao.

Pudemos observar, ao longo deste trabalho, que a RA oferece diversas variagdes de experiéncias
aos seus visitantes, tendo seu potencial aplicado das mais diferentes formas. Assim, com o intuito
de melhor incorporarmos a RA nos museus, devemos primeiro entender como a tecnologia vem
sendo empregada atualmente. Para isso reunimos, através de entrevistas semiestruturadas, as
experiéncias de profissionais de 10 museus portugueses que ja usaram a tecnologia de RA nos
seus espacos, aproveitando suas respostas para elaborar sugestoes especificas sobre como
desenvolver e implementar a tecnologia nesses espacos. Os resultados obtidos nos dao um parecer

geral sobre a implementacao da RA no contexto museoldgico portugués e indicam que:

a) A adocao da tecnologia se deu, majoritariamente, nos ultimos quatro anos,
especialmente, em formato permanente através da adogdo de aplicativos moveis,
acessados por dispositivos eletrénicos, como tablets disponibilizados no local ou
pelos smartphones dos seus visitantes.
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b) A RA teve como objetivos principais o conhecimento mais aprofundado das pecas
expostas, mediante a contacao de histérias ou da reconstrucao de artefatos, que
proporcionassem um melhor entendimento do acervo museologico e envolvimento
com o publico.

¢) Atecnologia esteve, em sua maior parte, atrelada ao aspecto educativo da instituicao.
Tendo como fung¢ao predominante o despertar da curiosidade, a potencializacio da
aprendizagem e a retencao de novas informacoes em torno das temaéticas exibidas.

d) A maioria dos entrevistados ressaltou a mais valia da ado¢do de novas tecnologias,
como a RA, dentro do ambiente museoldgico, como uma forma de atender as novas
demandas dos visitantes atuais, expor e comunicar o seu patrimoénio cultural.

No que diz respeito as vantagens e desafios a nossa anélise relevou seis categorias de vantagens
percebidas pelos profissionais de museu no uso da RA, em que a atracgao de visitantes foi um dos
pontos de maior destaque. Esta categoria é explicada pelo facto dos museus atuais estarem
frequentemente competindo pela atencio do ptblico com outros espacos e atragoes, a0 mesmo
tempo em que os visitantes vém tornando-se mais exigentes por experiéncias diferenciadas de
visita, de maneira que a maior parte dos museus investigados adotou a tecnologia de RA para
satisfazer as novas expectativas do publico. A maioria dos museus encontrou nesta tecnologia um
meio de se adaptarem a nova realidade e de se manterem atualizados, funcionando como método
de atracdo, focado, principalmente, nos piblicos mais jovens. As tecnologias de RA proporcionam
aos visitantes dos museus uma experiéncia tinica que difere de outros métodos de engajamento,
onde o publico mais jovem, em particular, acha essas experiéncias cativantes e atraentes

(Marques, 2017).

Do mesmo modo, este estudo evidenciou sete categorias de desafios percebidos pelos
profissionais de museu no uso da RA, no qual a interferéncia e distracao da tecnologia foi um dos
fatores de maior preocupagdo. A questido, também levantada na literatura estudada (Marcal &
Scheiner, 2020; Marques, 2017; Xin, 2018), apoia-se no ponto de que a tecnologia pode por vezes
acabar por ofuscar o proprio artefato de museu. Uma vez que a RA esta diretamente conectada a
narrativa da experiéncia, esta deve ser projetada para complementar a visita. A tecnologia pode
acabar por causar ruidos ou o uso abusivo de telemoveis dentro do ambiente museolégico,
prejudicando o entendimento da exposicao e a vivéncia do visitante dentro do museu, e gerando
um impedimento do completo entendimento da experiéncia de visita. Este é um dos principais
aspectos a serem estudados dentro da tematica, levantando a questao: como adicionar a RA sem

criar ruido no museu?

Sendo a introducao de um sistema de RA um processo desafiador, que necessita de uma equipe
disciplinar e com conhecimentos nos mais variados campos, era de se esperar que a maioria das
institui¢6es pudessem ter um departamento dedicado as novas tecnologias. Como verificamos
nestes estudo a maioria dos museus analisados nao possui esse tipo de equipa. Apenas metade
dos entrevistados apresentavam um setor responsavel pelas tecnologias, dividindo sua assessoria
entre empresas externas especializadas em RA e os departamentos de comunica¢do do museu. Os
quais equilibram a supervisao das experiéncias de RA entre suas variadas funcgoes, exigindo uma
multidisciplinaridade de tarefas dos profissionais para a implementacao de tais tecnologias nestes

espagos.
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Por enfrentar desafios de cunho pratico, como a barreira tecnolbgica e a falta de verbas para a
efetiva implementacao da tecnologia nestes espacos, para o futuro, muitos dos entrevistados
esperam aprimoramentos técnicos da tecnologia e de seus respetivos processos museologicos,
como meio de facilitar a implementacdo de novas tecnologias no museu. Para tanto, com um
acesso mais amplo e facilitado de tais tecnologias, seria interessante um aumento de pessoal e de
formacoes especificas para lidar com novas tecnologia nos museus, tanto para os atuais quanto

para os futuros profissionais de museus.

Como forma de acompanhar os avancos tecnoldgicos da sociedade, os museus se mantem na
vanguarda das experimentacoes, devido ao seu publico de diferentes idades e origens, tendo
investigado como essas instituicbes implementaram a RA e os métodos que utilizaram, podemos
entender melhor os beneficios e os desafios envolvidos na adicao de tecnologias emergentes, seus
planos e estratégias para os ambientes museoldgicos. Neste capitulo discutimos entdo a nova
teoria substantiva gerada a partir do estudo, criando novos conhecimentos sobre a
implementacao da RA em museus. A teoria, que construimos a partir dos coédigos emergidos da
analise das entrevistas, e em constante comparacdo critica com os fatos e referenciais teéricos

levantados pela literatura atual, sugere:

a) que antes de aplicarmos a RA no espaco museologico devemos apresentar um
gerenciamento holistico de sua implementacao, realizada e pensada pelas partes que a
utilizardo, a fim de obter experiéncias melhores e mais eficazes.

b) a importincia do cariter complementar das experiéncias de RA nos ambientes
museolodgicos, no entanto, deve ser tida em consideragdo que quando a tecnologia nao
esteja sendo utilizada ndo haja comprometimento do entendimento geral da exposicao.

¢) que para proporcionar uma experiéncia de RA eficaz, o museu precisa entender os
elementos envolvidos no funcionamento da experiéncia, encontrando as ferramentas que
melhor se adequem a missao e propositos a serem atingidos. A tecnologia surge como
uma forma de potencializar suas atividades no museu, devendo ser tratada como um
instrumento da museologia, e para tal tendo seus usos devidamente justificados e
antecipadamente projetados.

d) que aplicacoes e experiéncias de RA precisam ser sempre bem contextualizadas, pois se
ndo houver esse cuidado no seu desenvolvimento o sistema pode transformar-se em
apenas um chamariz para empolgar e encantar o visitante. Sendo de suma importancia
assegurar o percurso do visitante dentro do museu, de forma que a RA se adeque a

narrativa museologica proposta e nao se torne uma distragao.

Isso implica que a RA deve ser empregue de acordo com a abordagem e estratégia da instituicao,
levando a experiéncias que dependem mais da qualidade e do contetido das exposicoes, do que da
propria tecnologia, sendo a conexao entre os artefatos do museu e os visitantes crucial para a
relevancia e sobrevivéncia dessas institui¢ées. A RA figura como uma ferramenta valiosa para
esses espacos, ao tornar a comunicacao entre ambos os lados mais fluida e eficaz. Do mesmo

modo, a RA nao deve ser entendida como uma ferramenta obrigatéria aos museus, mas como uma
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das diversas possibilidades na implementacdo de novas tecnologias dentro do ambiente

museologico.

Assim, com esta pesquisa pretendemos entender em que ponto estamos atualmente quanto a
producao de experiéncias de RA nos museus, avaliando, de modo abrangente, como os museus
portugueses vem lidando e trabalhando com a tecnologia. De acordo com as descobertas
apresentadas, novas pesquisas e experiéncias podem vir a ser desenvolvidas, alinhadas com
aquilo que est4 sendo produzido e o que os profissionais de museus esperam, aprimorando como

podemos implementar essa tecnologia nestes espacos no futuro.

Desse estudo, concluimos que é crucial utilizar uma abordagem interdisciplinar aquando do
desenvolvimento de experiéncias de RA em museus. Essa abordagem implica a colaboracio e a
troca de conhecimento entre as varias disciplinas necessarias para a criacao de experiéncias de
RA, e o proprio museu permitindo a consideragdo de custos, usabilidade, sociabilidade,
memorizacao e outras questoes envolvidas no processo de design e desenvolvimento. Com base
nos resultados deste estudo, esperamos que as respostas obtidas possam vir a ser utilizadas no
desenvolvimento de novas experiéncias museologicas de RA, mais intuitivas, eficientes,

interessantes e informativas.

As limitacoes deste estudo se dao pela amostra estudada, tendo por enfoque o campo museolégico
portugués, essa pesquisa se deu em um contorno especifico e limitado da museologia atual que
atravessou os momentos de confinamento devido a pandemia de Covid-19. Por essa razdo a visita
aos museus foi restrita e houve muita dificuldade em estabelecer a comunicacio com os
profissionais de museus, o que resultou numa amostra menor do que a esperada. Uma das
possibilidades de trabalho futuro seria uma investigacdo que analisasse o impacto da RA no
ambiente museol6gico mundial, trazendo as perspectivas de profissionais de museus ao redor do
globo, oferecendo um recorte mais abrangente e absoluto do emprego da RA dentro dos museus

contemporaneos existentes.

Pesquisas futuras como essa podem ajudar a explorar mais profundamente as perspectivas e
percepcoes dos profissionais de museu sobre a RA, ao comparar as diferencas da aplicabilidade
da tecnologia nos varios paises, bem como suas diferentes formas de abordagens, expectativas,
beneficios e dificuldades percebidos pelos profissionais de cada lugar. Esta possibilidade pode
gerar parametros mais profundos sobre a utilizagdo da tecnologia em museus, ao avaliar os efeitos
dos aprimoramentos tecnoldgicos nas experiéncias de RA, em diferentes contextos, tipos de

instituicOes e exposicoes.
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Anexo I

1. Guiao das Entrevistas Semiestruturadas:

REALIDADE AUMENTADA (RA) APLICADA EM AMBIENTE MUSEOLOGICO:

Esta investigacdo aborda a utilizacdo da Realidade Aumentada (RA) em museus e a percepcao,

pratica e experiéncia do uso deste novo meio pelos profissionais que trabalham nos ntcleos

museologicos.

Sobre o entrevistado

=

@ N

Nome:
Idade:
Grau Educativo:

Cargo:

Sobre a instituicao

=

@ N

o

Nome da instituicao:

Tipologia da instituicdo (museu, palacio, monumento, outros):

Tematica da instituicdo (ciéncias, artes, historico, bibliografico, tematico, outros):

Tamanho da instituicdio (Micro 1-10 funcionarios; Pequeno 11-20; Médio 21-50;
Grande > 50):

Média de publico anual (aproximadamente):

Na sua visdo, qual seria a principal missao da instituicao? E na sua opinido de especialista,

que técnicas ou dispositivos pode-se usar para atingir esses objetivos?

Sobre o cargo

Héa quanto tempo trabalha neste museu? Ja trabalhou em outros museus?
Suas principais responsabilidades dentro do museu. (Qual o seu papel e tarefas dentro da
organizacao)

Possui alguma experiéncia em outros ambitos do patrimoénio cultural?

Sobre a Realidade Aumentada (RA)

1.

Em quantas experiéncias de RA ja participou no museu?

e Periodo em que essas experiéncias foram realizadas:

e Quais eram os temas?

e De quais tipos elas eram? (temporarias, permanentes, app, outros)

e Qual pablico que pretendiam chamar ao museu ao aplicar a tecnologia de RA? (adultos,

jovens, sénior, escolas, criancas, outros)
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10.

11.
12.

13.

e A utilizacdo da RA nessas exposicoes estava ligada, essencialmente, a qual segmento?
(Educativo, entretenimento, informativo, recreativo, etc)

e Houve algum questionario ou avaliacdo da experiéncia de RA na percepcao da utilizagao
dessa tecnologia pelo ptblico?

e Os objetivos pretendidos com essa experiéncia de RA foram atendidos? Em uma escala
de 0 a 5 (onde 0 equivale a ndo atendeu as expectativas 5 a atendeu totalmente as
expectativas)

A iniciativa para uma exposicdo com RA partiu do préprio museu ou de alguma empresa

externa? Comente um pouco sobre o seu caso.

e Caso a iniciativa tenha partido do proprio museu, qual setor foi o responsavel?
(museoblogos, curadores, comissarios, servigos educativos, servicos tecnologicos, outros)

Ja teve algum contato com esse tipo de tecnologia antes dessa experiéncia? Em qual ocasiao?
Como descreveria a complexidade desta tarefa em comparacdo com as exposigoes
tradicionais?

Quais aspectos do seu trabalho foram os mais influenciados pelas mudancgas digitais, inclusive
com a adocao da RA? (Gestao, comunicacao, educacio, exposicao, envolvimento do piblico,
ete)

Como se mantém atualizado com as novas tecnologias? Que recursos utiliza?

O Museu apresenta um departamento especializado em experiéncias RA? Ou uma 4rea ligada
as novas midias e tecnologias?

Quais considera serem as vantagens/pontos positivos da RA no ambiente museologico?

E quais os principais desafios e limitagdes da RA nos museus?

No momento, o0 Museu estd planejando melhorar ou introduzir novas experiéncias com
Realidade Aumentada ou novas tecnologias?

Qual o futuro da RA dentro dos museus? O que pensa sobre isso.

O que acha que pode ser investigado dentro da tematica da RA para que a implementagao nos
museus possa ser mais facil?

Algum comentario adicional que vocé gostaria de adicionar?

133



	iv
	51-52



