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Resumo

O avango das novas tecnologias possibilitou o progresso de varias areas, entre elas os museus.
Como experiéncia inovadora nos museus, aparece a realidade aumentada (RA), propondo um
museu mais dindmico e atrativo. O objetivo geral do estudo ¢ avaliar os beneficios que o uso de
realidade aumentada poderia proporcionar ao Museu Antropolégico (MA) da Universidade Federal
de Goias (UFG). Como metodologia do estudo, realizou-se uma pesquisa bibliografica e aplicou-
se também um formulario estruturado para coleta de dados primarios na comunidade académica da
UFG. Os resultados apontam que a implementagdo da RA no MA tem o potencial de aumentar de
forma significativa o nlimero de visitantes do MA, assim como estimular a indica¢cdo do museu para
outras pessoas, elevando assim o impacto do museu na regido.
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Abstract

The advancement of new technologies has enabled progress in several areas, including museums.
As an innovative experience in museums, Augmented Reality (AR) appears, proposing a more
dynamic and attractive museum. The general objective of the study is to evaluate the benefits that
the use of Augmented Reality could provide to the Anthropological Museum (MA) of the Federal
University of Goids (UFG). Methodologically bibliographical research was carried out and a
structured form was also used to collect primary data among the UFG academic community. The
results indicate that the implementation of AR in MA has the potential to significantly increase the
number of visitors to MA, as well as encourage other people to recommend the museum, thus
increasing the impact of the museum in the region.
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Introduciao

Em toda a historia, os individuos buscam desenvolver novas tecnologias e usa-las
para deixar o seu dia a dia mais dindmico e pratico. O grande desafio do inicio da terceira
década do século XXI ¢ lidar com grandes mudangas que procuram estimular o uso da
comunicac¢do e informacgao, buscando facilitar e dinamizar a interacdo entre as pessoas

(Folador; Ovigli; Colombo Junior, 2023).

Na intensificacdo do uso da comunicagdo ¢ informacgdo, surgiram os museus
virtuais, que tiveram grande destaque no periodo da pandemia. Acompanhando a
evolucdo tecnoldgica no mundo e buscando se adaptar ao momento de isolamento
vivenciado pela humanidade como consequéncia da Covid-19, os diversos museus
precisaram inovar a forma de comunicar e interagir com seu publico, incluindo, nas
mediagdes com os visitantes, o uso de equipamentos digitais, passando assim a introduzir

o mundo da museologia ao mundo virtual.

Para Chaves (2020), os museus virtuais sdo instituigdes que guardam o passado,
reestruturando-se no espago e tempo, resultando na propagagdo das informagdes sobre o
patrimonio através das plataformas tecnoldgicas. De acordo com Carlos (2020), os
museus virtuais, comparados aos museus fisicos, também podem acomodar variados
acervos, € além de propiciar um acesso mais facil, podem construir uma relacdo mais
estreita, dindmica e ladica com os visitantes virtuais, propiciando assim mais do que

comodidade.

Para Muchacho (2005), os museus tendem a atrair mais o publico ao oferecerem
mais informacdo e entretenimento, resultando em um espago atrativo e ladico, com
inimeras possibilidades de ampliar as experiéncias sensoriais € cognitivas, considerando

o perfil dos visitantes.

Buscando acompanhar a evolugdo tecnologica, surge a realidade aumentada (RA)
que, segundo Kirner e Tori (2006), ¢ uma tecnologia que possibilita combinar objetos
virtuais ao mundo real. Para Azuma (2014), a RA se concentra em possibilitar que os
usudrios visualizem o ambiente real e empreguem elementos virtuais, 0os quais sao

sobrepostos ou constituidos por objetos reais.
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O uso da RA em museus comecou a ser visualizado no mundo como uma
estratégia para interagdo com os visitantes. Jogos virtuais, tour digital e outros, permitem
aos visitantes uma nova concepgdo sobre as exposi¢des e acervos. A medida que essa
abordagem revoluciona a museologia, surge a seguinte indagacdo que orienta nossa
pesquisa: quais os beneficios que o uso de realidade aumentada poderia proporcionar ao

Museu Antropolégico (MA) da Universidade Federal de Goias (UFG)?

O objetivo geral do estudo ¢ avaliar os beneficios que o uso de RA poderia
proporcionar ao Museu Antropologico (MA) da Universidade Federal de Goias (UFG).
Para alcangar os objetivos da pesquisa, além de uma extensa pesquisa bibliografica, foram
levantados dados primarios por meio de questiondrios eletronicos, registrados no comité

de ética da UFG com o n° 70181223.3.000.5083.

Para alcangar o objetivo proposto, o trabalho estd dividido em outras quatro
secdes, além desta introdugdo. A secdo 2 apresenta a evolugao dos museus, detalhando a
importancia da realidade aumentada e do publico dos museus em toda a sua diversidade.
A secdo 3 apresenta os procedimentos metodoldgicos utilizados neste estudo, relatando a
forma de coleta de dados e as técnicas utilizadas. A se¢do 4 apresenta os resultados,
discutindo-os com a literatura sobre o tema. A ultima se¢do apresenta as consideragoes

finais deste trabalho.
A evoluciao dos museus

Desde o Mouseion de Alexandria, no século II antes de Cristo, por varios anos, a
ideia de museu foi revisitada diversas vezes e continua a evoluir, acompanhando o
progresso da humanidade e se conectando com a realidade atual. Os museus sdo lugares
onde as pessoas podem agir com uma variedade de ac¢des, desde cuidar do patrimonio,
conversar com as pessoas, pesquisar e participar da comunidade. Os museus trabalham

com diferentes publicos das comunidades em que estao inseridos (Mouseion, 2016).

No final do século XX, as instituigdes museoldgicas se tornaram o foco principal
de uma readaptacdo social, devido aos diversos estudos realizados a respeito de sua

fun¢do social. Mudancas na forma de ver as suas praticas, sua fungcdo em relagdo a

E permitido compartilhar (copiar e redistribuir em qualquer suporte ou formato) ¢ adaptar (remixar, 208
BY NC

transformar e “criar a partir de”) este material, desde que observados os termos da licenga CC-BY-NC 4.0.

DOI: https://doi.org/10.46906/caos.n34.72362.p206-229



UMA PROPOSTA DE INTERVENCAO PARA O USO DE REALIDADE AUMENTADA....

| ARTIGOS |

realidade social e politicas que os cercam desencadearam novas reflexdes sobre o tema

(Mellado, 2019).

Ao se analisar a histéria dos museus no cendrio europeu, percebe-se que as
institui¢des museais e culturais que atuam no campo das artes visuais lidaram com
diversas alteracdes ao longo do tempo em termos de suas fungdes, tangibilidade e
principais elementos que garantem o seu trabalho. Além disso, ¢ possivel notar que a
historia dos museus, seus acervos, bem como as tematicas pesquisadas, produzidas e
divulgadas por meio de exposi¢des, por exemplo, contribuem para a reflexdo sobre as
suas missdes como instituicdo cultural e entidades responsaveis por difusdo de

conhecimento (Mellado, 2019).
A Mesa Redonda de Santiago do Chile, promovida pelo ICOM e pela UNESCO,

em 1972, marcou as discussdes na América Latina, fazendo parte das mudangas que
enfrentavam os museus e, sobretudo, foi o palco para a elaboragdo de uma declaracao

fundamental para o avango da nova museologia (Soto, 2022).

No Brasil, os museus tinham como principal preocupag¢do a preservagdo do
patrimonio. Dessa forma, os centros de pesquisa se configuravam como centros de
pesquisas voltados para uma parcela significativa da populagdo, com maior poder
aquisitivo e com grande énfase na constru¢do de um discurso civilizatério e de uma

narrativa nacional (Santos, 2008).

Por meio de novas vivéncias e considerando o que antes era deixado de lado, esse
movimento de mudancas no mundo dos museus desenvolve uma cultura de libertagao que
permite o desenvolvimento, um posicionamento critico € a presenca ativa da sociedade.
A nova museologia ¢ o resultado de uma andlise aprofundada sobre o pensamento e a

pratica tradicionalista dos museus (Soto, 2022).

O papel dos museus, hoje, ¢ de transmitir as geragdes futuras a historia do seu
povo, por meio dos seus acervos, proporcionando uma visdo unica do conhecimento
humano. Ao pensar no futuro, deve-se acreditar que a evolugdo tecnologica encontrara
novos significados e olhares dos objetos existentes. Isso, por sua vez, permitird uma
compreensdo mais profunda do passado, do presente e do futuro da humanidade (Franco,

2019).
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Os museus do século XXI podem ser entendidos como um reflexo de todo esse
processo de mudanca na trajetoria das instituicdes museais, no qual a mediagdo com o
publico ¢ o principal fator que determina a existéncia do museu, € os acervos estao
completamente ligados a esse aspecto, quanto a sua natureza e propositos, bem como a

maneira que serao evidenciados (Soto, 2022).

No que se refere a interface direta com o publico, os museus, em termos de
conteudo, sdo considerados institui¢des com objetivos diversos, como educagdo, lazer,
comunicacao e inclusdo social. Diante desse contexto, as exposi¢des sao consideradas um

elemento Unico na relacdo entre museus e comunidades (Chelini; Lopes, 2008).

A mediagdo dos visitantes dos museus com as exposi¢des ¢ de suma importancia
para diagnosticar o interesse dos visitantes em cada etapa do tour, verificando assim quais
caracteristicas das exposicoes se sobressaem aos olhos do publico, servindo de parametro

para construcao e defini¢cao dos recursos a serem utilizados na apresentagao.

E crucial compreender como incluir o visitante em uma exposi¢do de museu para
que ele se sinta atraido e familiarizado com o que estd sendo apresentado. Um dos
acontecimentos recentes, cujo objetivo é romper com essa postura tradicional do museu,
¢ o sucesso das exposicdes imersivas que buscam, através do uso de variados meios
tecnoldgicos, tornar as exposi¢des mais estimulantes e assim atrair inimeras pessoas aos

museus do Brasil e do mundo (Fernandes; Porto, 2022).

A hiperconectividade atualmente exerce um impacto significativo nas praticas
museologicas, especialmente no que diz respeito a relagdo entre o museu e seu publico.
Dessa forma, os frequentadores de museus sdo vistos como usudrios € manipuladores da
informagdo e comunica¢do, o0 que os torna mais abrangentes e habilitados a explorar os
conteidos museoldgicos de maneira mais livre e dindmica. Conforme os museus
disponibilizam um volume crescente de informacdes, os visitantes se tornam mais

engajados (Martins; Baracho, 2018).

Os museus estdo aprimorando suas exposi¢des utilizando tecnologias digitais,
materiais virtuais e itens que podem ser manipulados pelo publico, além de outros
recursos. Isso possibilita que o visitante se conecte com o contetdo apresentado. O
visitante interage com o acervo, deixando de lado o seu papel tradicional de espectador

para se sentir parte integrante, como construtor do proprio conhecimento, em vez de
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apenas assistir. Os museus oferecem uma variedade de oportunidades para as pessoas

interagirem com o seu espaco ou fora dele (Sandy, 2023).

As novas tecnologias podem, significativamente, agregar muito na realiza¢ao dos
trabalhos desenvolvidos nos espagos museais, possibilitando um aumento significativo
dos visitantes, atraidos pela inovacao e interagdo. Ademais, a utilizagao da tecnologia nos
museus pode tornar mais vantajoso o processo de aquisicdo do conhecimento cientifico

pelo visitante (Costa; Rocha, 2021).

Com o avanco continuo da tecnologia inteligente, o formato tradicional de
aproveitar a visita a museus apresenta limitacdes evidentes. Os museus virtuais
derrubaram as barreiras de tempo e espago, ocasionando o interesse de numerosas pessoas
em estudar essa tematica. A tecnologia de realidade aumentada, como ocorre com o
avanco da infernet das coisas, ¢ capaz de integrar de maneira eficaz o universo virtual ao

universo real (Hu et al., 2023).
Realidade aumentada (RA)

O termo RA ¢ frequentemente usado para se referir a diferentes formas de
ambientes virtualmente mediados (Sheehy; Ferguson; Clough, 2014). A RA representa
técnicas de interface computacional que consideram o espaco tridimensional. Nesse

espaco, o usuario atua de forma multissensorial (Kirner; Kirner, 2011).

A RA se tornou popular nos ultimos anos, especialmente com a disponibilidade
de dispositivos moveis, como smartphones ou tablets. Os desafios mais relevantes da RA
consistem na introducdo de objetos artificiais criados por computadores em um local
determinado por coordenadas do mundo real. E necessario determinar a posicio da
interface RA no mundo real — ndo somente a posi¢ao do utilizador em relacao a interface,
mas também a realidade virtual (RV) — e incluir objetos artificiais no campo de visao do
observador (Normand; Serviéres; Moreau, 2012).

Um sistema de RA deve reunir objetos reais e virtuais em um espago virtual,
funcionar em tempo real e sincronizar (alinhar) objetos reais e virtuais entre si. O método
de RA combina elementos do mundo real com objetos virtuais criados por computadores

que parecem compartilhar o mesmo espago fisico. Quando o usudrio estd em um ambiente
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real e consegue interagir com elementos virtuais no ambiente fisico, esta ocorrendo a RA.
Dessa forma, a RA combina objetos reais e virtuais no mundo real; estabelece uma

interacao com os sentidos humanos (Azuma et al., 2001).

A RA enriquece o espaco fisico com objetos criados artificialmente, admitindo a
existéncia de objetos virtuais e reais. Ela leva informagdes do mundo real para o mundo
virtual e elementos virtuais para o lugar do usuario, que deve se acostumar com o mundo
e as coisas na internet de forma natural e sem precisar de treinamento ou adaptacao (Tori;

Hounsell, 2018).

O uso da realidade aumentada em museus oferece a oportunidade de modificar a
interagdo das pessoas com as exposigoes e obras de arte, enriquecendo a experiéncia do
visitante. As institui¢des culturais procuram compreender e aprimorar as visitas,
empregando dispositivos tecnoldgicos, aliados a evolugdo da RA, como uma solucao para

essa meta (Marques, 2019).

Segundo Moutinho (2015), ao adentrar no ambito da RA, implica que o visitante
ou participante deixe de ser um simples observador e se torne uma pega fundamental na
propria existéncia do museu ou da instalagdo. Nesse contexto, a unica distingdo que se
estabelece entre o visitante e a instalacdo reside em suas habilidades de percepgdo,
compreensdo e retengdo de informagdes. Ao interagir com as instalagdes, o participante
acaba por desempenhar um papel crucial na complementacdo da funcdo dessas

instalacdes e na validagdo de sua existéncia.

Toda experiéncia de RA deve ser participativa, proporcionando ao visitante a
capacidade de perceber o mundo a partir de diferentes perspectivas, ou de interagir com
varios elementos por meio de gestos, comandos de voz e outras acdes. O nivel mais basico
de interag¢do envolve a previsibilidade e controle, enquanto o nivel avangado permite a
realizagdo de dialogos imprevisiveis entre dois ou mais participantes, incorporando

elementos de surpresa e novidade ao processo (Moutinho, 2015).

De maneira geral, os principais elementos requeridos para sistemas de realidade
aumentada englobam monitores, computadores, cameras de rastreamento e dispositivos
de entrada. A apresentacdo de conteudos virtuais constitui, indubitavelmente, o aspecto
mais significativo das tecnologias imersivas. Os dispositivos de exibic¢ao sdo classificados

de acordo com a natureza do contetido virtual para o qual foram concebidos — seja ele
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visual, sonoro ou tatil. A interacdo entre os usudrios ¢ as informag¢des no ambiente virtual

constitui um dos aspectos essenciais da realidade imersiva em diversas areas (Bekele et

al., 2018).

O uso bem-sucedido da realidade aumentada em museus necessita de um
planejamento rigoroso e investimentos em tecnologia e contetido. Além disso, ¢
fundamental assegurar que a tecnologia seja de facil utilizagdo e que os visitantes recebam
a orientacdo necessaria. Quando empregada de maneira eficaz, a RA pode
substancialmente aprimorar a experiéncia dos visitantes nos museus, tornando a

aprendizagem mais envolvente e acessivel a um publico mais variado.

Tornou-se comum o uso da RA pelos museus ao redor do mundo. Essa tecnologia
enriquece as exposi¢des e dinamiza a experiéncia dos visitantes, possibilitando novas
formas de envolvimento do publico e expansao dos limites da experiéncia artistica através
do meio digital. O quadro 1 apresenta alguns museus que ja utilizam a realidade

aumentada em suas exposigoes:

Quadro 1 — Exemplos de uso de RA em museus

N° Museu Exposicao

1 | Museu de Arte Moderna (MoMA) — Nova | "MoMA AR: Arte a Escala
York, EUA Humana”

2 Museu Historico Nacional — Brasil “Do Mbobvel ao Automovel:
Transitando pela Historia”

3 Stedelijk Museum — Amsterda "Augment it!"

4 | Museu Nacional de Singapura "Historia da Floresta"

5 Museu de Arte Moderna de Sdo Paulo — | Realidades e Simulacros
Brasil

Fonte: elaborado pelas autoras (2024).

A primeira exposi¢do apresentada ¢ a “MoMA AR: Arte a Escala Humana”,
apresentada pelo Museu de Arte Moderna de Nova York (MOMA), que explorou a uniao
entre arte € RA. Realizada em 2020, o objetivo principal da exposi¢do era democratizar

0 acesso a arte, permitindo que as pessoas interagissem com obras de arte diretamente de
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seus dispositivos moveis. A tecnologia permitia uma experiéncia interativa, criando uma

experiéncia personalizada e envolvente (Moma, 2019).

A exposicao do “Do Movel ao Automodvel: Transitando pela Historia” ¢ uma
exposicao de longa duragdo, em exibi¢do desde 2016 no Museu Historico Nacional
(MHN), localizada no térreo, mostra a cole¢do de transporte terrestre do museu, contendo
cadeirinhas de arruar, liteiras, berlindas, traquitanas, veiculos da Casa Real Portuguesa e
um automovel do inicio do século passado que pertenceu ao Bardo do Rio Branco
(Oliveira, 2018). Utilizando um aplicativo para dispositivo movel, o visitante podia
visualizar e manipular modelos 3D em realidade aumentada das carruagens da exposi¢ao
e acessar detalhes do exterior e interior de cada veiculo, como tecidos e decoragdes
(MHN, 2021).

A exposicdo “Augment it”, realizada em um dos principais museus de arte
moderna e contemporanea da Europa, o Stedelijk Museum, em Amsterda, destacou como
a tecnologia de RA pode transformar a experiéncia do espectador e expandir as
possibilidades criativas dos artistas. A mostra “Augment it!” contém 472 metros
quadrados de obras virtuais, com apresentagdes em literatura, danga, teatro e, claro, artes
visuais, tudo com RA. Juntamente a exposicao, ¢ apresentado um aplicativo chamado de
“Dance.AR”, o aplicativo que permite que pessoas dancem ‘“juntas” a distancia
(Tardéguila, 2012).

A exposicdo “Historia da Floresta” ¢ apresentada pelo Museu Nacional de
Singapura. Nessa mostra, os visitantes podem utilizar seus celulares para explorar as
imagens da Coleg¢ao William Farquhar de Desenhos de Historia Natural. Por meio de um
aplicativo de RA, eles podem acessar informacdes sobre o habitat de diferentes espécies
e sua raridade, além de participar de uma experiéncia de coleta de itens, como plantas e
animais, semelhante aos jogos de realidade aumentada, como Pokémon GO. Isso permite
que os visitantes explorem uma paisagem virtual composta por quase 70 desenhos da

natureza do acervo do museu (Snow, 2021).

A exposi¢do “Realidades e Simulacros”, inaugurada pelo Museu de Arte Moderna
de Sao Paulo, em julho de 2023, apresenta dez artistas que criaram experiéncias digitais
de diversas naturezas, contribuindo para essa multiplicidade de olhares. A exposi¢ao

promove a dinamica de interagir com o ambiente do Parque Ibirapuera, explorando a
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realidade aumentada. Os visitantes sdo convidados a perceber a realidade de uma maneira

nova, adicionando camadas variadas a sua propria existéncia (Alves; Bastos, 2023).

Ao analisar os impactos, se voltar o olhar para o uso da RA nos museus, € possivel
perceber as mais variadas formas de integrar contetudos digitais ao ambiente fisico dos
visitantes (Dieck; Jung, 2017). Segundo Van Krevelen e Poelman (2010), a capacidade
de orientacdo e de sobrepor informag¢des sem causar interferéncias no ambiente fisico sdo

apenas algumas das caracteristicas que tornam a RA tao atraente para o setor turistico.

Para Gervautz e Schmalstieg (2012), as inovagdes tecnologicas no mundo das
exposicoes t€m conseguido feitos extraordinarios, possibilitando até que os turistas, por
exemplo, possam vislumbrar edificios historicos trazidos de volta por meio de
reconstitui¢des. Segundo Ozkul e Kumlu (2019), pretende-se com a RA melhorar a
experiéncia turistica, potencializar o entretenimento e permitir ao turista obter

informagdes adicionais acerca do destino ou instituicdo que esta visitando.

Um dos principais obstaculos enfrentados pela RA, em geral, e no turismo em
particular, ¢ a falta de conhecimento sobre a tecnologia, suas caracteristicas e formas de
uso. A usabilidade também ¢ um desafio dessa tecnologia, juntamente com o tempo
necessario para aprender a utiliza-la e a resisténcia em aceitar substitui¢des visuais (Yung;
Khoo-Lattimore, 2019). Os turistas optam por utilizar a RA por meio de dispositivos
moveis, pois esses aparelhos atendem completamente as suas necessidades técnicas e

oferecem facilidade de transporte e mobilidade (Althewaynee; Hamood; Hussein, 2022).

A RA desempenha uma funcdo importante na mudanca da experiéncia em
museus, causando impactos significativos nas formas como os visitantes se envolvem e
assimilam informacgdes. Em estudos atuais, Yang e Vlachopoulos (2020) inferiram que
os museus utilizam tecnologias modernas nos seus programas educativos, para criar
ambientes de aprendizagem e participacdo como complemento a educacao formal
estabelecida nas escolas e universidades. Estas tecnologias sdo principalmente
dispositivos visuais que concentram a utilizagdo de imagens ou objetos na comunicagao

com as tecnologias interativas, que permitem que os visitantes participem.

Para Pallud e Monod (2010), o uso das tecnologias digitais melhora a experiéncia
do visitante nos museus, ou seja, ao considerar os aspectos como o ambiente, tem se a
representacdo que permite aos visitantes explorarem exposi¢des que incentivam a
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imaginacao e os transportam para o passado, a absor¢do que analisa como os visitantes se
sentem durante a visita e a identificacao pessoal e as oportunidades de reflexao, buscando
entender a relagdo entre eventos passados e a situagdo atual, sdo fatores tangiveis nas

expectativas dos visitantes.

O uso da realidade aumentada em exposigdes pode aumentar o prazer € o
aprendizado pelas obras. Segundo Chang et al (2014), a RA aumentou a eficacia da
aprendizagem dos visitantes, promovendo uma experiéncia em fluxo e aumentando o
tempo que os visitantes passaram conectados as imagens. Para Hooper-Greenhill ez al
(2003) o prazer em presenciar uma exposicao que utiliza elementos digitais aumenta a
qualidade da experiéncia museologica e seus resultados de aprendizagem, esse aumento
do conhecimento juntamente com o prazer estd a delinear uma parte importante dos

resultados de aprendizagem nos museus.

A RA oferece uma ampla gama de aplicagdes e pode ser utilizada de forma eficaz
em ambientes de exposi¢do museoldgica, sempre que houver a necessidade de fornecer
informacgdes detalhadas sobre artefatos, detalhes sobre a restauragao de itens danificados
ou mesmo na atualizacdo e modernizacdo de objetos historicos (Ma; Choi, 2007). A
tecnologia de RA ndo apenas amplia o conhecimento, mas também possibilita a

atualizag¢do continua de contetido e a melhoria da experiéncia (Germak ef al, 2021).

Democratizacao da cultura

Embora os museus sejam amplamente presentes em nossa sociedade, existem
diversos questionamentos sobre a necessidade da alocagdo de recursos publicos na
manuten¢do do funcionamento deles. Nesse quesito, faz-se necessario destacar uma das

grandes responsabilidades do Estado, a democratizacao cultural.

A democratizagdo cultural ¢ uma abordagem que entende a politica cultural como
um programa de distribui¢do e popularizagao da arte, do conhecimento cientifico e de
todas as formas de disseminagdo cultural, cuja ideia central estd na propagacdo da
proposta de que uma melhor difusdo cultural podera corrigir as desigualdades de contato
a cultura. A origem deste paradigma ¢ a aproximagado igualitdria e prazerosa aos bens

culturais, permitindo que todos tenham esse acesso direito a cultura (Canclini, 1987).
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Contudo, o modelo de politica de democratizagdo cultural apresenta alguns

equivocos de entendimento, sejam aqueles provenientes de uma visao colonizadora, na
qual os europeus tidos como cultos t€ém a missdo de levar cultura as classes populares
que ndo tinham proximidade a cultura, como forma de civiliza-las, ou mesmo por uma
escolha de estratégia, usando o beneficio dos ingressos, para aproximar a populacao dos

eventos e institui¢des culturais (Lacerda, 2010).

Para Candido (2014), entende-se que nos museus ¢ fundamental garantir um
contato amplo e sem restricdes. No entanto, simplesmente abrir as portas gratuitamente
ndo garante a universalidade do acesso. Diversas barreiras podem impedir as visitas. O
museu deve identificar essas barreiras por meio de pesquisas sistematicas e adotar
medidas para supera-las, que vao desde a ampliag@o dos horarios de funcionamento até a

adaptacao fisica do prédio, focando na acessibilidade.

Segundo a Internation Council of Museums (Icom, 2024), os museus sao locais que
promovem a igualdade, a inclusdo e a diversidade, proporcionando um ambiente de
reflexado critica sobre o passado e o futuro. Ao reconhecerem e lidarem com os desafios
atuais, esses espacos guardam objetos e exemplares em nome da sociedade, protegendo
uma variedade de memorias para as proximas geragoes. Os museus asseguram direitos
iguais e alcance universal ao patrimdnio, sem objetivos financeiros. Agindo de forma
colaborativa e transparente, essas instituigdes trabalham em conjunto com diversas
comunidades para coletar, preservar, estudar, expor e ampliar conhecimentos sobre o

mundo.

O papel de publico na modernidade ¢ produto do surgimento de uma oferta
cultural que convoca a participagdo de outros e que se faz publica: a principio qualquer
pessoa que deseja prestigiar e possa pagar por isso, se caso houver custo, tem a liberdade
de fazé-lo, sem importar seu pertencimento a alguma instituicdo, posicdo ou grupo

(Mantecén, 2009).

Para Guedes e Barros (2023), a globaliza¢do e a maior circulagdo de bens culturais
tém ampliado significativamente o compartilhamento de obras consideradas sagradas, ao
mesmo tempo em que a democratizagdo dos museus e centros de artes permitiu um acesso
mais amplo a diferentes grupos. Para pessoas das classes populares, visitar um museu nao

apenas representa um momento de diversdo e lazer, mas também uma oportunidade de
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busca por conhecimento. Muitos acreditam que os museus guardam um tipo de
conhecimento unico, acessivel somente através da experiéncia direta com os objetos

expostos nesses espagos.
Metodologia

O estudo realizado ¢ de natureza exploratoria e descritiva, de carater qualitativo e
quantitativo. Segundo Martins (2004), a metodologia funciona como uma ferramenta que
apoia a pesquisa, destacando a parte técnica que permitira uma base tedrica sélida para o

desenvolvimento do estudo.

A etapa qualitativa envolve a pesquisa bibliografica, que busca abranger a
tematica que embasa teoricamente a avaliacdo dos beneficios que o uso de realidade
aumentada poderia proporcionar ao Museu Antropologico (MA) da Universidade Federal
de Goias (UFG). A etapa quantitativa foca na obtencao de dados primdrios através de um

questionario estruturado, de modo que as informacgdes coletadas sustentem a pesquisa.

O estudo apresentado tem como objeto de pesquisa a Universidade Federal de
Goias, buscando atingir toda a comunidade universitaria: Campus Samambaia, Colemar
Natal e Silva, Aparecida e Goias. O publico-alvo da pesquisa inclui professores, técnicos
administrativos e estudantes de graduacao e pds-graduagdo que participaram do estudo
respondendo aos formulérios de pesquisa aplicados eletronicamente. A definicdo do
publico de interesse visa limitar a amostra da pesquisa e possibilitar a verifica¢ao do perfil

dos visitantes e ndo visitantes do MA.

Os participantes deste estudo foram escolhidos através da instituicdo na qual ¢
vinculado o Museu Antropoldgico, a UFG, e contatados através dos enderegos de e-mail
fornecidos pela propria instituicdo para o envio do questiondrio da pesquisa. Alguns
dados sao de dominio publico, disponiveis em sites e outros consentidos por meio de
termo de anuéncia da UFG.

A populacao investigada na pesquisa ¢ constituida por 28.852 individuos, sendo
2.217 técnicos administrativos, 2.176 docentes, 4.317 estudantes de pds-graduacdo e

20.142 estudantes de graduacdo, dados extraidos da propria universidade em maio de

2023 (Universidade Federal de Goias, 2023).
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Dada a grande quantidade de individuos compondo a populacdo a ser estudada,

serd necessario calcular o tamanho amostral adequado para a pesquisa. Considerando uma
populagdo de 28.852 pessoas, adotou-se um nivel de confianca de 95% e uma margem de

erro de até 5%, o que determinou uma amostra ideal de 380 individuos.

Por se tratar de uma pesquisa envolvendo seres humanos, foi necessaria a
aprovagdo do Comité de Etica em Pesquisa (CEP). O projeto foi submetido em maio de
2023 e aprovado em julho de 2023. Com a aprovagdo pelo Comité de Etica da
Universidade Federal de Goias, iniciou-se a aplicagdo do questionario de forma
eletronica, por meio de um formuldrio no Google Forms, direcionado a participacdo da
comunidade académica da UFG. Esse instrumento de coleta de dados foi elaborado
especificamente para servidores e estudantes, tanto de graduacdo quanto de pos-

graduacgdo, da Universidade Federal de Goias.

A andlise dos dados coletados através do formuldrio estruturado sera realizada
utilizando testes para comparar grupos, como o teste qui-quadrado e o coeficiente de
correlacdo de Pearson. Esses testes investigardo se existe relagdo estatistica significativa
entre as variaveis apresentadas no estudo. O teste de independéncia de Pearson, conhecido
como qui-quadrado (¥?), tem como objetivo comparar diferentes propor¢des em um dado
contexto, avaliando o desvio entre a frequéncia observada e a frequéncia esperada

(Borges, 2015).
Analise de resultado

Analisando o objetivo geral do trabalho, avaliar os beneficios que o uso de
realidade aumentada poderia proporcionar ao Museu Antropologico (MA) da
Universidade Federal de Goids (UFG), observa-se que 96% dos respondentes acreditam
que a implementag¢do da realidade aumentada deixaria 0 MA mais atrativo. Ainda, infere-
se que, 79% dos respondentes afirmaram que iriam ao MA apenas para viver a experiéncia
da realidade aumentada (RA). Mesmo considerando os individuos que ja visitaram o MA,

81% afirmam que visitariam novamente para conhecer a RA aplicada no MA.

Sendo assim, ¢ indiscutivel que o uso de tecnologias digitais no MA seria de

grande ganho, pois através dos resultados da pesquisa, pode-se notar que a novidade
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aumentaria os visitantes, ja que o tornaria mais atrativo ao publico, fazendo com que até
mesmo quem nao teve uma boa experiéncia nas primeiras visitas, arriscariam uma nova
tentativa para ter acesso as tecnologias digitais. A figura 1 representa a proporcao de
visitantes do MA com suas respectivas avaliagdes em relagdo a sua visita e a

implementag¢do da RA no MA:

Figura 1 — Propor¢ao de visitantes do MA com suas respectivas avaliacdes em relagdo a
sua visita e a implementagcdo da RA no MA

A

B experiéncia ruim a mediana experiéncia boa a excelente Nio acreditam que 0 MA ficaria MA mais atrativo com RA
mais atrativo com a RA

Fonte: elaborado pelos autores a partir dos dados coletados (2024).

Conforme pode ser observado na figura 1, 15% dos visitantes do MA apontaram
ter uma experiéncia ruim ou mediana. Até mesmo o grupo que nao teve uma boa
experiéncia, aponta a importancia do desenvolvimento da RA para tornar o MA mais
atrativo. Para Fernandes e Porto (2022), o mundo das exposi¢cdes museais esta
constantemente sendo desafiado a apresentar seus acervos de forma atrativa e acessivel.
As exibi¢des cldssicas com simbolos, escritas e imagens como elementos passivos
tornaram-se menos atrativos € parecem nao atender mais os anseios dos visitantes nos
ultimos anos. Surge a busca progressiva de novas tecnologias com o intuito de motivar e
atender as necessidades da nova versao de visitantes dos museus. Com o objetivo de se
aprofundar nesta tematica, a figura 2 apresenta a propor¢do de respondentes que

recomendariam e visitariam o MA para viver a RA:
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Figura 2 — Proporg¢do de respondentes que recomendariam e visitariam o MA para viver
a experiéncia com a RA

_ Recomendaria Visitaria e recomendaria
Niao
4%

Fonte: elaborado pelas autoras (2024).

Como pode ser observado na figura 2, 96% dos individuos que responderam ao
questionario informaram que recomendariam o MA para outras pessoas para viverem a

experiéncia com RA, e 79% responderam que visitariam e também recomendariam o MA.

A andlise da figura 2 vai novamente ao encontro com o objetivo principal deste
trabalho que ¢ avaliar os beneficios do uso de tecnologias digitais no MA, ja que se pode
inferir através dela que o uso de recursos digitais no MA agregaria um valor maior as
visitas do publico, tornando-o mais atrativo ao olhar dos visitantes, pois 98,5% dos
respondentes que disseram que visitariam e recomendariam o MA, também afirmaram

acreditar que o uso da RA deixaria a visita ao espago mais atrativa.

Para Zollo et al (2021), a presenca online dos museus, assim como a integracao
de experiéncias utilizando tecnologias digitais durante a visita fisica, ttm um impacto
positivo ao estimular o interesse dos visitantes e aumentar sua fidelizagdo. A abordagem
de incorporar tecnologias digitais em suas exposi¢des agrega valor ao museu e o torna
aberto para a experiéncia com novos publicos, estes mais familiarizados com as

tecnologias e computadores.

A implementacdo da RA pode ser realizada utilizando plataformas como Unity e
Vuforia, possibilitando o desenvolvimento de um aplicativo destinado a um modulo de
RA. Como sugestao, poderia ser utilizado para contar as historias das bonecas Karaja que
integram o acervo do Museu Antropologico (MA), tornando-o mais dindmico e interativo.

As bonecas Karaja sdo pecas produzidas no Vale do Araguaia, onde os saberes e as
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praticas associadas a sua confec¢ao sdo considerados um bem cultural de matriz

indigena, e a Unica fonte de renda das familias karajas (Boulos Junior, 2015).

Figura 3 — Boneca Karaja

Fonte: Foto de Mayara Monteiro (musedloga MA/UFG) (2024).

Resumidamente, na plataforma Unity ocorre a configuragdo dos elementos que
serdo dispostos nos alvos, que posteriormente constituirdo o aplicativo de forma bem
simples. A sugestdo do desenvolvimento do aplicativo MARA, propde que sejam
escaneadas no formato 3D cerca de 20 pecas de bonecas Karaja para serem utilizadas
como alvos quando os usuarios, ja com o aplicativo instalado no seu celular, apontarem
em dire¢do as pecas distribuidas na exposi¢do, tentando descobrir qual apresentara um

video ou texto sobre as bonecas Karaja, como se fosse uma caga ao tesouro.

O escaneamento das pecas poderd ser realizado pelo Laboratorio de Ideias,
Prototipagem e Empreendedorismo da UFG, que dispde de equipamentos proprios para
execugdo do servigo. Obtidas as imagens em 3D, podera ser realizada uma pesquisa para
selecionar uma empresa especializada em desenvolvimento de aplicativos para analisar a

proposta de producao do produto sugerido.

Tendo definidos todos os servigos e quantitativos, a etapa seguinte ¢ a construgao
de um orgamento para fazer parte da proposta de desenvolvimento do aplicativo. A

confeccao do orgamento ¢ de suma importancia, segundo Zin e Brid (2023), por ser um
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dos principais instrumentos na tomada de decisdo em uma institui¢do e apresentar

diferentes propositos de utilizacdo pela gestdo. No caso especifico do MA da UFG, os

or¢amentos, levantados no primeiro semestre de 2024, sao apresentados no quadro 2.

Quadro 2 — Or¢gamento para desenvolvimento do aplicativo

N° Servico Empresa Quantidade Valor Valor
Unitario Total

Escaneamento de
1 pecas em argila de IPELAB 20 pegas R$ 50,00 R$ 1.000,00
bonecas Karaja

Desenvolvimento
) de aplicativo com Programadores
uso de RA para em Acdo

I0S/Android

1 R$ 22.000,00 | R$22.000,00

Desenvolvimento
3 de aplicativo com
uso de RA para
10S/Android

Yeeply 1 R$ 28.560,00 | R$ 28.560,00

Desenvolvimento
4 de aplicativo com
uso de RA para
I0S/Android

Bosque Studio 1 R$ 60.000,00 | R$ 60.000,00

Fonte: claborada pelas autoras (2024).

Como ¢ possivel observar, os valores apresentados no quadro 1 representam um
baixo custo, tendo em vista o alto impacto observado da introdu¢do da RA. Nesse sentido,
visualiza-se que a implementacdo da RA no MA da UFG ¢ viavel e deve ser estimulada,

assim como visualizado em outros museus.

Consideracoes finais

O uso de novas tecnologias nos museus apresenta um impacto relevante no seu
relacionamento com os publicos. A introdugdo de recursos digitais e interativos

revolucionou a experiéncia nos museus, tornando-a mais atrativa e dinamica. Ao visitar
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a literatura especializada, foi possivel verificar diversos estudos com casos de sucesso de

museus que implementaram o uso de novas tecnologias no seu dia a dia.

O presente estudo buscou avaliar os beneficios do uso de tecnologias digitais no
MA. De forma complementar, foi possivel identificar os fatores associados a visita ao
museu ¢ a sua indicagdo para outros individuos. Também foi avaliada a possibilidade de
implementa¢do de um moddulo de RA no MA. Trata-se de uma tematica importante, pois
ao estudar a evolucdo dos museus no decorrer dos anos e analisar o que pode ser feito
para a manutencao do publico, € possivel garantir que 0os museus continuem a cumprir

sua missao de educar, inspirar e envolver o publico de maneiras significativas.

A hipotese estabelecida € que o uso de tecnologias digitais nas exposi¢des do MA
demonstraria interesse por inovagao, tornando o museu mais atrativo ¢ dinamico, o que
promoveria um enriquecimento significativo na experiéncia do visitante. Como
consequéncia, espera-se um aumento no nimero de visitantes do MA, tanto do publico
interno quanto do publico externo. O aumento substancial de publico evidenciaria a

habilidade do museu de se ajustar as necessidades e expectativas atuais do publico.

Entre as limitagdes do trabalho, destaca-se a incapacidade de avaliar o publico
externo ao museu, o que impossibilitou buscar estratégias de divulgacdo do MA na
comunidade externa. Com base nas limitagdes apresentadas neste estudo, sugere-se como
tema para pesquisas futuras o estudo do publico do MA, focando na comunidade externa
do museu, buscando conhecé-los e desenvolver estratégias para torna-los visitantes

frequentes do MA.
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