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Resumo

O objetivo deste artigo é obter um levantamento atual de como as
bibliotecas estdo empregando e utilizando recursos de realidade virtual e
realidade aumentada e avaliar quais destes recursos podem ser aplicados
com eficacia, atendendo o propdsito de incremento a pesquisa e educagao
bem com as suas formas de implementag¢do. A metodologia empregada foi
uma revisdao de literatura descritiva com abordagem qualitativa. Como
resultados desta investigacdo constatou-se que estdo sendo realizadas
muitas pesquisas relacionadas ao emprego de realidade virtual e realidade
aumentada em bibliotecas e que alguns recursos podem ser muito Uteis e
outros invidveis. Neste contexto, foi possivel o desenvolvimento de uma
avaliacdo sobre o cendrio atual da realidade virtual e realidade aumentada
nas bibliotecas, como estas aplicacdes estdo sendo empegadas na
contemporaneidade e as perspectivas futuras.

Palavras-chave: Realidade virtual. Tecnologias da informa¢do e comunicagdo. Impacto tecnolégico.
Inovagao.

Virtual reality and augmented reality in libraries: application
viabilities
Abstract

The purpose of this article is to obtain a current survey of how libraries are
employing and using Virtual Reality and Augmented Reality resources and to
evaluate which of these resources can be applied effectively, serving the
purpose of increasing research and education as well as their ways of
Implementation. The methodology used was a descriptive literature review
with a qualitative approach. As a result of this investigation, it was found that
many researches are being carried out related to the use of Virtual Reality
and Augmented Reality in libraries and that some resources can be very
useful and others unfeasible. In this context, it was possible to develop an
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assessment of the current scenario of Virtual Reality and Augmented Reality
in libraries, how these applications are being used in contemporaneity and
future perspectives.

Keywords: Virtual reality. Information and communication technologies. Technological impact.
Innovation.

1 INTRODUGAO

A adocdo de tecnologias no contexto das bibliotecas possibilitou que estas deixassem
de ser vistas e entendidas como meros depdsitos de livros. Através da automacdo de seus
procedimentos técnicos ocorreu o aperfeicoamento dos processos e, consequentemente,
houve o fornecimento aos seus usudrios de uma nova forma de utilizacdo de seus recursos. A
mera pesquisa aos catalogos tradicionais, que utilizavam fichas catalograficas em papel,
geralmente tomavam muito tempo do usudrio ou até mesmo tornava-o dependente de
alguém que pudesse realizar a pesquisa por ele. A automacao dos processos de catalogacao e
a disponibilizacdo de catalogos online facilitaram e expandiram a forma de se realizar este
procedimento, bem como possibilitou a autonomia do usudrio/pesquisador na busca por itens
do acervo. Aos profissionais, o uso da tecnologia também aprimorou a forma de trabalho e a
agilidade nos procedimentos técnicos.

As unidades de informacdo passaram a adotar o perfil de ambientes totalmente
voltados ao uso de tecnologias informacionais e em constante evolucdo, acompanhando
todas as novidades tecnoldgicas que surgem neste cenario atual voltado para a crescente e
cada dia mais presente utilizacdo de recursos tecnoldgicos por todas as pessoas, incluindo
também os portadoras de necessidades especiais que por muito tempo estiveram
desamparadas.

Em virtude da incorporacdo destes novos elementos, as bibliotecas comecaram a
mudar o seu perfil e a expandir suas areas de atuacdo, antes restritas ao acervo fisico.
Passaram a ser utilizados e também criados ambientes digitais para disponibilizagao de
conteudos informacionais como as bibliotecas digitais, bibliotecas virtuais, repositdrios
institucionais, bases de dados digitais, periddicos cientificos eletronicos, dentre outros.
Atualmente esta realidade ja estd consolidada nos ambientes das bibliotecas universitarias,
que é o foco principal deste estudo.

Neste panorama, e com a expansao das aplicagdes tecnoldgicas, novas ferramentas
sdo criadas e novos estudos comecaram a ser desenvolvidos visando a aplicagcdo destes
recursos no ambito das bibliotecas, como a realidade virtual (RV) e a realidade aumentada
(RA).

2 OBJETIVOS

Neste artigo serdo apresentados alguns estudos e aplicacdbes de RV e RA ja
desenvolvidos para bibliotecas e outros que estdao em curso, pretendendo assim demonstrar
guais destas iniciativas ja apresentam eficacia em suas aplicacbes e utilizacdo e também
aquelas que ainda estdao em fase de aprimoramento ou que ainda ndo podem ser consideradas
vidveis frente as necessidades de utilizacdo de recursos (hardwares), que ainda nao se
apresentam acessiveis, seja pelo estagio de desenvolvimento ou até mesmo pelo preco de
mercado destes equipamentos.
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Também serd avaliado se a utilizacdo destes recursos tecnolégicos nas bibliotecas
apresentam uma eficacia educacional e facilitadora no desenvolvimento de pesquisas
identificando as principais caracteristicas obtidas com a implementacdo destes
equipamentos.

3 METODOLOGIA

Para este estudo foi realizada uma pesquisa bibliografica descritiva explicativa. Através
da técnica de levantamento de dados por meio de informacdes em artigos, pesquisas
académicas e entrevistas recentes buscou-se descrever as definicdes das terminologias
realidade virtual e realidade aumentada.

Como a utilizacdo destes recursos tecnolégicos em bibliotecas ainda é recente buscou-
se identificar em publicacGes atuais sobre esta tematica como estdo sendo desenvolvidos
estes projetos nas bibliotecas e o que se pretende com a utilizacdo destas ferramentas,
avaliando se os objetivos estdo sendo alcancados conforme o planejamento inicial ou se a
aplicagdo demonstrou na pratica resultados diferentes dos pretendidos inicialmente.

4 REALIDADE VIRTUAL E REALIDADE AUMENTADA

O advento dos primeiros estudos e iniciativas que resultaram nas caracteristicas do
gue hoje conhecemos por realidade virtual ndo sdo recentes. Analisando o histdrico desta area
constata-se que os primeiros experimentos surgiram na década de 1960 e o termo realidade
virtual se consolidou no final dos anos 1980. Ainda assim, para que fossem efetivados os
conceitos em pratica, foram necessarios muitos anos de pesquisa e desenvolvimento de
tecnologias que pudessem de certo modo realizar o que se pretendia através da RV.

A RV baseia-se na possibilidade de oferecer uma experiéncia de imersdo em um
ambiente totalmente virtual, de forma interativa, com imagens graficas em terceira dimensdo
(3D) e som em tempo real. De acordo com Tori, Hounsell e Kirner (2018, p. 9) os ambientes
virtuais:

[...] sdo realidades diferentes, alternativas, criadas artificialmente, mas sdo
percebidas pelos nossos sistemas sensorios da mesma forma que o mundo
fisico a nossa volta: podem emocionar, dar prazer, ensinar, divertir e
responder as nossas acles, sem que precisem existir de forma tangivel
(tocavel).

Umas das principais caracteristicas da RV é a capacidade de propiciar a imersao,
oferecendo ao usudrio a sensagdo de estar em um ambiente diferente do qual se encontra,
inclusive possibilitando estimulos sensoriais, que podem ir além da visdo e audicdo, tais como
tato, olfato e paladar.

Um elemento primordial para a aplicagdo de RV, além de uma unidade de
processamento, sdao os hardwares. Estes equipamentos fisicos podem ser classificados de
acordo com suas caracteristicas. Como dispositivos de entrada existem os que sdo
manipulados pelas maos (joysticks, por exemplo) e os de rastreamento (Kinect e Leap Motion,
por exemplo). Existem também os dispositivos hapticos de interacdo (para percep¢do de
vibragdes e retorno de forga tatil) e os dispositivos de visualiza¢do por estereoscopia (CAVE -
Cave Automatic Virtual Environment, HMD - Head Mounted Display, Cardboard, Gear VR).

Os equipamentos de visualizagdao permitem que os usudrios de ambientes virtuais 3D
percebam as cenas com profundidade. Em geral, esses equipamentos disponibilizam também,
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som 3D, o que gera estimulos especificos para os sentidos audicdo e visdo (COSTA; KAYATT;
BOGONI, 2018, p. 77).

Para a preparacdo de um sistema de RV devem ser utilizados softwares de criacao de
ambientes 3D e nesta etapa estdo envolvidos processos de programacdo que se utilizam de
linguagens como Java, C++, C# ou Python. Também sdo utilizados game engines (Unity 3D e
Unreal, por exemplo) e bibliotecas graficas (como X3D, WebGL e OpenGL). Para a execucdo de
um sistema de RV o software utilizado além de controlar a simulacdo e animacao do ambiente
virtual deve interagir com os equipamentos utilizados, gerar a interface ao usuario, garantindo
a visualizacdo e interacdo. Em casos especificos o software utilizado ainda poderd ser
complementado com outras ferramentas (TORI; HOUNSELL; KIRNER, 2018).

A realidade aumentada, diferentemente da realidade virtual, ndo requer a utilizacdo
de um ambiente grafico totalmente virtual. Basicamente a RA possui a caracteristica de
incorporar elementos virtuais a cenarios reais e possibilita que possam ser adicionados
elementos que agreguem informacgdes e interatividade ao ambiente real, potencializando
uma grande possibilidade de novos recursos e utilidades a seus usuarios.

Por ndo depender de um ambiente totalmente criado de forma digital como a RV, a
RA vem se consolidando como um recurso bastante utilizado atualmente por possibilitar seu
desenvolvimento de forma menos complexa que a RV. Porém, dependendo do tipo de
aplicagdo, a RA pode envolver processos mais complexos e potentes que irdo requerer
maiores desafios de implementacao.

A evolucdo das tecnologias que possibilitam a utilizacdo de RA estd tornando a
implementacdo muito mais acessivel. O acesso as suas aplicacdes, que podem, inclusive, ser
realizadas através de dispositivos mdveis como os smartphones, facilitou a popularidade e a
usabilidade dos usudrios.

Como principal caracteristica a RA deve combinar elementos virtuais com o ambiente
real de forma que ambas possuam interatividade em tempo real e para isso devera utilizar-se
de hardware e software adequados que garantam sua funcionalidade.

Os sistemas de RA podem ser divididos em: visdo O6tica direta, que garante a
visualizagdo simultanea com o uso de dculos ou capacetes; visao direta por video, mesclando
cenas reais com elementos virtuais através do uso de 6culos com micro camera; visao por
video baseado em monitor, com a utilizagdo de video obtido por camera gerando elementos
virtuais exibidos no monitor; e visdo 6tica por proje¢do, onde sdo projetadas imagens dos
objetos virtuais na superficie de um ambiente real (FREIRE, SILVA, ANDRADE, 2012).

Algumas ferramentas disponiveis para a preparac¢ao e execucao de RA sdo ARToolKit,
ARToolKitPlus, MRT, Studierstube, Tiles, APRIL, DART, MARS, AMIRE, MXRToolKit, LibTap,
OSGART, irrAR, AndAR-Android ARToolKit, BasAR, FLARTolIKit, Vuforia, ARTag e AURASMA
(HOUNSELL; TORI; KIRNER, 2018).

5 REALIDADE VIRTUAL EM BIBLIOTECAS

Nesta se¢do serao apresentadas algumas iniciativas, realizadas ou em andamento com
a utilizacdo da RV em bibliotecas, obtidas em artigos e publicacdes recentes sobre este tema.

Em entrevista realizada com uma bibliotecaria da Universidade de Tecnologia de
Queensland (QUT), publicada no portal Against the Grain (PARKER, 2019), a bibliotecaria
relata que a biblioteca da instituicdo iniciou a utilizagdo de RV com um headset RV para uso
de funcionarios e alunos e um pequeno conjunto de headsets de plastico para uso em
celulares. Com a demanda crescente pela utilizacao, houve a necessidade de aquisicao de mais
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componentes de hardware. Porém, apesar do aumento na demanda, identificou-se que se faz
necessario uma busca por contelddos que estejam alinhados aos curriculos dos cursos e
também hd uma limitacdo no uso de RV em plataformas que demandam hardware especifico
como o Microsoft HoloLens. Também ocorrem limitacdes com o uso de headsets RV em
workshops ou grandes palestras, pois estes sdo projetados para uso individual. Neste ultimo
caso, a biblioteca da QUT realizou a projecdo de conteddo RV em grandes salas de aula
(usando um headset de alta poténcia, Oculus Rift e laptop para jogos e Alienware), mesmo
com todos estes recursos utilizados ndao foi possivel atingir uma experiéncia totalmente
imersiva. O relato é finalizado informando que a RV é vista como algo novo e interessante de
usar e que a variedade de conteudos disponiveis para todos os niveis de ensino ainda ndo esta
disponivel a todos e é esperado que os hardwares utilizados, como os headsets, possam ser
utilizados através de qualquer dispositivo.

O estudo publicado no periddico Library Technology Report, vinculada a American
Library Association (POPE, 2018) apresenta um levantamento realizado com bibliotecas de
todo o mundo referente ao uso de tecnologias de realidade virtual e realidade aumentada.
Sobre a utilizacdo de RV ficou constatada que os headsets Oculus Rift e HTC Vive sao os
hardwares mais utilizados atualmente. Apresenta ainda o Google Cardboard como um recurso
de RV bastante utilizado nas bibliotecas, principalmente devido as questées orcamentarias ja
gue este dispositivo pode ser utilizado através de smartphones. Outros dispositivos utilizados
sdo o Microsoft HoloLens, Google Glass, Google Daydream, cameras de video de 360 graus e
PlayStation VR. Constatou-se nesta pesquisa que a utilizacdo preferida dos usudrios é para
jogos. Para fins académicos os conteidos em RV estdo sendo desenvolvidos, principalmente
com os softwares Unity e Unreal Engine. Verificou-se que as dificuldades na implementacao
de RV estdo no treinamento para a utilizacdo, que pode ser demorado, no equilibrio entre a
entrega do conteddo e o acesso aos dispositivos, na manutencdo dos equipamentos e
também, em alguns casos, na necessidade de se ter um ambiente exclusivo para
disponibilizacdo do servico de RV, onde a instalacdo de sensores é essencial. Verificou-se que
a RV é uma tecnologia emergente por ainda ndo ser amplamente acessivel, mas a maioria das
instituicdes pesquisadas anseiam implementa-la num futuro préximo.

Em artigo publicado no peridédico Advisor Reports from the Field, Arnhem (2019)
destaca que ha uma recomenda¢dao da Horizon Report Library Edition para que sejam
incorporadas novas midias e tecnologias (incluindo RV) no planejamento estratégico das
bibliotecas para que estas acompanhem as tendéncias de consumo da sociedade. H& um
entendimento que as bibliotecas possuem um papel fundamental em proporcionar ao publico
a exposicdo de novas e emergentes tecnologias. Ainda neste estudo é apresentada a
recomendacao do Center for Innovative Research in Cyberlearning indicando que educadores
e bibliotecarios se concentrem em um novo horizonte educacional de dez anos, com foco no
uso de tecnologias consolidadas de formas inovadoras e incluindo tecnologias emergentes -
como a realidade virtual — para determinar como esses recursos podem ser usados para ajudar
os alunos.

Conforme Arnhem (2019) vdrios dispositivos vém sendo utilizados atualmente para o
uso de RV. A opgcdao mais econbmica é a utilizacdo de um smartphone associado a um
visualizador de cartdes do Google comecando com um investimento de cerca de $15,00. Outro
dispositivo de baixo custo é o Merge com opgao de ajuste de foco avaliado em torno de
$30,00. Outros dispositivos mencionados no estudo para o uso de RV sdo o Google Daydream
e os kits do Google Expeditions, o headset multifuncional Lenovo Mirage Solo, Oculus Quest
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(que possibilita visualizacdo 360, mas ndo compativel com o Google Expeditions e o Steam).
Outras opcdes sao o Oculus Rift e o HTC Vive.

6 REALIDADE AUMENTADA EM BIBLIOTECAS

O headset mais conhecido para uso de RA é o Microsoft HoloLens e este dispositivo
também é um dos mais caros disponiveis. De acordo com Greene e Groenendyk (2018) este é
um dispositivo totalmente independente e sem cabos, o que significa que ndo requer um PC
ou sensores externos e ndo ha fios para impedir o movimento do usuario. S3o utilizados
controles de gesto e voz para interacdo com hologramas ou objetos e mundos virtuais que
podem ser visualizados por suas lentes. A instalacdo é minima, porém requer pratica para que
se dominem os comandos gestuais.

Outro dispositivo considerado semelhante ao Microsoft HoloLens é o Meta 2
produzido pela startup Meta.

A biblioteca McGill, de Montreal no Canad3, realizou a implantacdo de uma série de
testes com dispositivos de RV e RA. Para o uso de RV foram disponibilizados espagos exclusivos
para esta interacdo. Para a RA utilizaram o Microsoft HoloLens e pelo fato deste dispositivo
ser independente, foi possivel demonstrar em local de grande circulacdo de pessoas. Uma das
funcionalidades previstas para a RA nesta biblioteca serd permitir que seus usuarios possam
ver um grande catdlogo de artefatos histdricos através das lentes de RA. Porém isso ainda é
uma ideia em potencial que ainda n3do foi desenvolvida.

Uma questdo relevante apontada por Greene e Groenendyk (2018) foi que os
experimentos realizados na biblioteca McGill evidenciaram que raramente os usuarios
voltaram a usar a tecnologia pela segunda vez e também houve uma grande dificuldade em
promover a tecnologia para uso em pesquisas de professores ou em projetos de estudantes
de longo prazo. Como a RV e a RA podem apresentar riscos a saude e seguranga associados
ao seu uso (enjoo de movimento ou possiveis lesGes decorrentes do uso de controles de
movimento) tornou-se necessario que o usuario assinasse um documento de renuncia de
responsabilidade da biblioteca durante a utilizacdo dos equipamentos. A limpeza dos
dispositivos apds a utilizagdo também é fator indispensavel.

Para Ruiz, Hernandez e Pena (2019) o uso da RA nas bibliotecas esta transcendendo a
busca da informag¢dao desejada em um banco de dados e tornou possivel obter a localizagao
fisica de uma publicagdo através do emprego de RA com sistemas de posicionamento global -
Global Position System (GPS). Salientam que a RA tem se mostrado muito eficiente tanto no
trabalho através da reducao de tempo dos profissionais, aumentando a precisdo e a producao
de inventarios de livros de forma mais confidavel, como também aumentando a atratividade
das bibliotecas aos seus visitantes.

A Biblioteca Municipal de Palo Alto realizou um planejamento para a criagdao de
contetdo em RA para um evento de tecnologia onde se pretendia apresentar um novo recurso
qgue tornasse a experiéncia dos participantes mais inspiradora por meio de recursos
inovadores. No estudo realizado fizeram um amplo levantamento sobre as ferramentas de
criacdo de conteudo em RA (ARKit, ARCore, Vuforia, ARToolKit, AR.js) e identificaram que a
ampla maioria possibilitava a gera¢ao de um aplicativo mével como produto final. Devido a
complexidade na obtencdo de um recurso em RA compativel com diferentes plataformas
optaram pela criacdao de seu produto utilizar o AR.js e 0 A-Frame. O A-Frame nao apresenta
seu resultado em aplicacgdo moével, porém ¢é gratuito, de cddigo aberto, de rapido
desenvolvimento e funciona nas plataformas Vive, Rift, desktop e mobile. O Ar.js é uma
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solucdo de RA baseada na web e funciona em qualquer dispositivo com webgl, webrtc e uma
camera. Desta forma, qualquer pessoa poderia acessar o conteldo criado de qualquer local
independente do dispositivo. Apds conseguirem desenvolver de forma satisfatoria sua
aplicagdo em RA, que consistia na utilizagdo de um cracha contendo elementos graficos em
3D, decidiram que nao utilizariam este recurso como planejado inicialmente por uma questao
de economia, deixando de imprimir os crachds. Enviaram por e-mail a imagem do rastreador
utilizado e durante a conferéncia decidiram realizar uma atividade com vinte rastreadores
impressos onde realizaram as instrucdes de utilizacdo e puderam, desta forma, oferecer aos
participantes a oportunidade de uma experiéncia com a RA (LOU, 2019).

A Biblioteca do Parlamento Canadense utilizou-se da RA para fornecer aos seus
usudrios uma possibilidade de atratividade de sua estrutura arquitetonica e desenvolveu um
recurso de visualizacdo em 3D de uma estatua da rainha Victoria. Foi utilizado o Unity para
criacdo do modelo 3D da escultura. Ao posicionar o smartphone por uma janela o usuario
pode apreciar o interior da sala a partir de posi¢des diferentes com sensacdo de profundidade.

Segundo Carrién-Ruiz et al. (2019) a percepcao de profundidade é mais cativante para
o usuario e pode ser usado como outra maneira de visitar a biblioteca e complementa que um
aplicativo de RA pode ser uma boa opcao como ferramenta para difusdo cultural ao oferecer
informacdes/experiéncias culturais mesmo quando o patriménio cultural ndo é mais acessivel
fisicamente como no caso apresentado.

7 CONSIDERACGES FINAIS

Este artigo realizou um levantamento sobre como as bibliotecas estdo empregando e
utilizando recursos de RV e RA na atualidade. Evidenciou-se que ha um grande interesse das
instituicbes e também de entidades educacionais pela incorporacdo de novos recursos
tecnoldgicos como a RV e a RA para expansao, facilitacdo, promocdo e atratividade no acesso
aos ambientes informacionais oferecidos.

Nos relatos obtidos constatou-se que existem muitos projetos realizados e também
em implementagao por varias bibliotecas em todo o mundo. Um ponto importante neste
levantamento foi a constatacdao de que a RV e a RA ainda estdo numa fase embrionaria na
maioria das instituicdes. Aquelas que ja conseguiram implementar estes recursos ainda o
adotam como uma ferramenta meramente de atratividade, no intuito de manter seus
usudrios interessados em frequentar seus ambientes. Poucas bibliotecas conseguiram adotar
a RV e a RA como recursos efetivos da pratica educacional e de pesquisa.

A pouca efetividade da RV e da RA, como mencionado anteriormente, pode ser
atribuida a diversos fatores como a falta de recursos e investimentos, como também a
dificuldade em oferecer hardwares aos usudrios ou a compatibilidade destes equipamentos
com os softwares desenvolvidos.

Constatou-se ainda que é necessario o desenvolvimento aprimorado de aplicagdes em
RV e RA que ndo se limitem apenas para entretenimento, mas que efetivamente consigam
atingir os objetivos educacionais e de pesquisa desejados, que estejam alinhados com a
facilitagdo no acesso as informacgdes relevantes para a pesquisa educacional e as praticas
profissionais das bibliotecas.

Como o acesso a hardwares especificos de RV a RA ainda ndo estd totalmente acessivel
a ampla maioria das pessoas devido aos altos custos envolvidos, verificou-se que a melhor
forma de iniciar um processo de implementagao destas tecnologias nas bibliotecas ocorre
através da utilizacao de aplicagdes compativeis com smartphones.
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Ha uma ampla area a ser explorada neste segmento de tecnologias de comunicacdo e
informagao para que seja possivel afirmar que a RV e a RA sejam consideradas uma nova
forma de expansdo na maneira de realizacdo de pesquisas e estudos pelos usuarios de uma
biblioteca. Porém estes recursos tecnolédgicos ja sdo uma realidade muito promissora e
inevitavelmente serdo incorporados no cotidiano das unidades de informacdo e através do
constante desenvolvimento agregarao iniUmeras possibilidades aos usuarios que anseiam por
mais por conteudos atrativos e inovadores.
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