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DOSSIE

Uso da Realidade Aumentada em Exposicoes
Museolégicas: algumas consideracoes

On the use of Augmented Reality in Museum Exhibitions:
some remarks

Resumo

O artigo aborda a implantagao da realidade
aumentada em exposicoes museoldgicas e
discute as melhores praticas para sua apli-
cacdo. Parte da conceituacido labirintica do
termo virtual, base para trabalhar o concei-
to de realidade aumentada, e discute como a
materialidade da exposicao e sua linguagem
propria relacionam-se com a virtualidade e as
tecnologias digitais. Considerando a teoria do
leitor contemplativo de Lucia Santaella, tece
um paralelo entre a leitura do livro e a leitu-
ra da exposigao. A partir destes elementos
discorre sobre aplicagbes recentes de RA
em museus € comenta como essa tecnologia
pode ser empregada para agregar valor a ex-
posicdo sem, contudo, alienar o visitante do
seu entorno.
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Abstract

The paper discusses the implantation of aug-
mented reality in museum exhibitions and dis-
cusses the best practices for its application. It
starts from the labyrinthine conceptualization
of the term virtual, as basis for working with
the concept of augmented reality; and discus-
ses how the materiality of the exhibition and
its own language are related to virtual and digi-
tal technologies. Considering Lucia Santaella's
theory of the contemplative reader, it draws a
parallel between reading the book and reading
the exhibition. Based on these elements, the
article approaches recent applications of AR in
museums and comments on how this techno-
logy can be used to add value to the exhibition
without, however, alienating the visitor from
his/her surroundings.

Keywords

Exhibition. Augmented reality. Exhibition de-
sign. Museum.

A utilizagao da Realidade Aumentada (RA) por museus e instituicoes

afins suscita preocupagao entre muitos museologos e profissionais de museus.
Esta tecnologia, hoje de uso comum por diversos segmentos em todo mundo,
foi incorporada aos museus nas Ultimas duas décadas e se instalou principalmen-
te na comunicagao por meio das exposigoes.

Algumas questoes sobre a RA dizem respeito ao seu impacto na percep-
¢ao da exposicao pelo visitante; aos limites de sua aplicagao e como ela deve ser
utilizada de forma eficiente dentro das exposigoes.
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Neste processo, cabe ressaltar as questoes levantadas por Uzeda (2016,
p-3-4) ao abordar a concorréncia pela atengao do visitante, dividida entre os
objetos “reais” expostos pelo museu e as atragoes digitais inseridas no espago
expositivo. No artigo a autora reflete sobre as modificagoes que as tecnologias
digitais tém promovido na sociedade contemporanea, inclusive impactando a
percepcio e atencio dos individuos inseridos na cibercultura. E um ponto de
vista que coincide com a reflexao apresentada por Lucia Santaella em seu livro
“Navegar no ciberespago: o perfil cognitivo do leitor imersivo” (2004), no qual
analisa, a partir do surgimento de novas midias durante os séculos XX e XXI,
“as novas formas de percepgao e cognicao que os atuais suportes eletronicos e
estruturas hibridas e alineares do texto escrito estao fazendo emergir” (SAN-
TAELLA, 2004, p. | 6).Vale ressaltar que Santaella nao se prende apenas ao leitor
do texto escrito, considerando de forma mais ampla o conceito de leitura para
abarcar o leitor da imagem, das formas hibridas dos signos e o leitor que navega
pelas “infovias do ciberespago” (Ibid., 2004, p. |7).

Da mesma forma, a fim de analisar a relacdo entre a realidade aumen-
tada e o visitante da exposi¢ao considerar-se-a a leitura da prépria exposigao,
construida a partir da articulagao de diversas linguagens comunicacionais que se
unem para formar uma linguagem Unica e especialissima (SCHEINER, 2003, s/p),
um sistema de comunicagao “fundado sobre os ‘objetos auténticos’ e acompa-
nhado de outros artefatos que permitem ao visitante melhor identificar a sua
significacio” (DESVALLEES; MAIRESSE, 2013, p. 44).

Uma exposi¢ao &€ sempre uma construgao, uma narrativa que apresenta
uma representac¢ao do real, um texto tridimensional construido por elementos
de diferentes naturezas semioticas que buscam a imersao do visitante em sua
narrativa e a “impregnacdo dos sentidos” (SCHEINER, 2003, s/p). Como todo
texto, a narrativa da exposicao também precisa de um suporte sobre o qual se
inscreve, como bem lembra Davallon:“No caso da exposi¢ao, este suporte ma-
terial é constituido, de maneira mais geral, pelo espago da exposicao, a superficie
sobre a qual ela foi implantada” (DAVALLON, 2010, p. 25).

Davallon exemplifica a importancia do espago na afeccao dos sentidos
do visitante como uma fronteira a ser atravessada, uma divisao permeavel entre
o “mundo utopico” da exposigao e o cotidiano de quem o visita.

Assim que entro na exposi¢ao, antes mesmo de ver os objetos
apresentados, percebo uma atmosfera. A luz, o chao, as paredes
“atras” dos objetos. Os visitantes também, com suas aparéncias,
suas maneiras, seus gestos; sua maneira de mover-se, de “aderir”
ao espago sintético, ou, ao contrario, de vaguear pelo espago. De-
pois vem o interesse, a curiosidade e o apego pelos objetos. Desde
os primeiros momentos da visita, meu posicionamento como visi-
tante e minha recepgao da exposicao comegam a acontecer (DA-
VALLON, 2000, p.|77.Tradugio nossa)’.

A relagao entre espago e narrativa é aqui de essencial importancia para
refletir-se sobre o uso de tecnologias digitais e da virtualizagdo dentro dos
espagos de exposicao. Por ser considerada uma midia da presen¢a e como es-
pago relacional (SCHEINER 2003; DAVALLON 2000, 2010) a exposi¢ao e sua

3 Des I'entrée dans I'exposition, avant méme de voir les objets présentés, je percois une ambiance. La lu-
miere, le sol, les murs <<derriére>> les objets. Les visiteurs aussi, avec leurs mines, leurs attitudes et leurs
gestes; leur fagon de se déplacer et d’<<adhérer>> a |'espace synthétique, ou parfois au contraire d’errer.
Viennent ensuite I'intérét, la curiosité, 'accroche par les objets. Des les premiers instants de la visite, com-
mencent a se jouer mon installation comme visiteur et ma réception de I'exposition.
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narrativa sao intimamente ligadas ao espa¢o no qual se constroem. Desta forma
a insercao de tecnologias digitais - marcadas pela atopia e pela acronia* — pode
gerar uma quebra na imersao dos sentidos, na ambiéncia e mesmo na percepgao
e atencao do visitante.

A anilise da realidade aumentada como tecnologia adotada para o espa-
¢o expositivo partira da terminologia aplicada a tecnologia citada e da relagao
entre os termos virtual e digital, de modo a esclarecer como eles serao empre-
gados durante o artigo. Em seguida, o artigo discutira a aplicagao da realidade
aumentada em exposi¢oes museoldgicas brasileiras e tratara de algumas opgoes
de uso da R.A. em ambientes expositivos, considerando como principal disposi-
tivo de aplicagao os smartphones e tablets de uso pessoal dos visitantes. Por fim,
comentara sobre o futuro destas tecnologias nos ambientes expositivos.

Virtual e digital: conceitos e aplicacdes

Para iniciar a reflexao os proximos paragrafos abordarao a terminologia
aplicada as tecnologias digitais relacionadas a realidade aumentada.

Ao abordar este tema no viés entre as duas disciplinas - museologia e a
ciéncia da computagao — entramos em um labirinto de conceitos que parecem
conter em um mesmo termo concepgoes por vezes contraditorias. Este é o
caso do termo virtual, que apresenta em disciplinas diferentes conceitos distin-
tos e quase opostos.

Na filosofia o termo virtual remete a teoria aristotélica, que analisa a
relagao entre poténcia e atualizagao, conceito utilizado pelo filésofo Pierre Lévy
em sua obra consagrada “O que € o virtual?”, escrita em 1995. Nesta obra o
autor explica, a partir da escolastica medieval, que o termo virtual vem de vir-
tus (poténcia, forca). Referindo-se a teoria aristotélica o virtual seria, portanto,
aquilo que esta em poténcia, mas nao em ato, como no exemplo classico citado
pelo autor - no qual a semente se apresenta como uma arvore em poténcia, que
tende a se atualizar em arvore. Ao examinar a teoria aristotélica encontra-se
o movimento de atualizagao como a mudanga ou passagem da potencialidade
de ser algo, ao ato de sé-lo verdadeiramente. Aqui, a palavra ato faz referéncia
a Metafisica de Aristoteles: o ato € a propria existéncia do objeto e esta para a
poténcia “assim como o objeto extraido da matéria e elaborado a perfeicao esta
para a matéria bruta e para o objeto ainda nao acabado” (Met.,, IX, 6, 1.048 a 37,
apud ABBAGNANGO, 2007, p. 91). O autor sintetiza:“Em termos rigorosamente
filosoficos, o virtual nao se opoe ao real, mas ao atual: virtualidade e atualidade
sio apenas duas maneiras de ser diferentes” (LEVY, 1996, p.15).

Na area da Ciéncia da Computagao encontramos um conceito distinto
para o mesmo termo. O virtual é considerado como complementar ao digital,
por vezes confundidos entre si pelo senso comum. Pode-se conceituar virtual,
neste caso, a partir dos conceitos de ambiente virtual e maquina virtual, apre-
sentados por dicionarios da area. O termo maquina virtual é conceituado como
“um computador que nao existe fisicamente, mas é simulado por outro com-
putador” (DOWNING, 2009, p. 514). Ja os termos realidade virtual e ambiente

4 Marilena Chaui em palestra ministrada no espago CPFL para o programa Café filosofico, chamada
“Espago, tempo, mundo virtual”, partindo da teoria de Merleau-Ponty que define o ser humano como
seres temporais e espaciais, considera que atopia (auséncia de espago) e a acronia (auséncia de tempo)
caracterizam o mundo virtual, pois a experiéncia do virtual ocorre sem as referéncias de espago e de
tempo comuns na experiéncia humana do real. As tecnologias reduzem o espaco ao ‘ponto’ e o tempo ao
‘instante’. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=4Qj_MébnE-Y
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virtual apresentam conceitos muito préximos, como se V€ a seguir: o ambiente
virtual é conceituado como um ambiente artificial mantido por um computador
com o qual o usuario pode interagir (LAPLANTE, 2000, p. 521); realidade virtual,
por sua vez, é descrita como a simulagao de um ambiente completo (sinais, sons
e movimento, etc.) pelo computador (DOWNING, 2009, p. 514).

Como se pode verificar a partir dos exemplos acima, contrariamente ao
conceito apresentado pela filosofia escolastica o termo virtual, aqui, refere-se
ao oposto do real, algo que existe apenas como criagao ou simulagao feita por
um computador. Aqui,toma-se como referéncia a ideia de representacgao. Por
consequéncia, virtual relaciona-se ao conceito de digital, definido como uma
representagao informacional como sinal elétrico “ligado” e “desligado” que cor-
respondem a digitos binarios que podem ser armazenados na memoria de um
computador (DOWNING, 2009, p. I 37). Ou seja, uma informacao digitalizada é
transformada em sinais elétricos binarios, podendo ou nao ter correspondente
real, enquanto algo virtual € um conjunto de informagoes digitais geradas ou
simuladas pelo computador.

A relacio entre virtual e real neste caso torna-se mais clara através da
demonstragao do conceito de realidade misturada, apresentado por Paul Mil-
gram e Fumio Kishino em 1994. Os autores teorizam sobre a existéncia de uma
virtualidade continua, que apresenta a realidade em um extremo e a virtualida-
de no outro. Qualquer ponto dentro deste intervalo seria entao considerado
uma “realidade misturada” um espaco de transicao entre o ambiente real e o
ambiente virtual, e receberia o nome de virtualidade aumentada ou realidade
aumentada, conforme o ponto no qual se encontrasse.

Figura I:Virtualidade Continua

Miced Reality [MR)

Co——]

Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Fonte: MILGRAN; KISHINO 1994

Os pontos participantes da realidade aumentada referem-se neste caso
a simulagoes nas quais elementos virtuais sao sobrepostos ao ambiente real,
enquanto na virtualidade aumentada apenas alguns elementos reais participam
da simulacao virtual.

Diferentemente da realidade virtual, que transporta o usuario para
o ambiente virtual, a realidade aumentada mantém o usuario no seu
ambiente fisico e transporta o ambiente virtual para o espago do
usuario, permitindo a interagcao com o mundo virtual, de maneira
mais natural e sem necessidade de treinamento ou adaptagao (KIR-
NER e TORI, 2006, p. 20)

Como se verifica, a utilizagao do termo virtual em ambas as areas apre-
sentadas € muito distinta, causando por vezes confusdes em sua aplicagao por

estudos multidisciplinares. No presente artigo aplica-se o conceito de virtual
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definido pelas ciéncias da computagao, tendo em vista a necessidade de se con-
siderar a realidade virtual como suporte para conceituar a realidade aumentada,
foco do presente estudo. Passar-se-3, portanto a tratar agora especificamente
desta tecnologia, que popularizou-se nos ultimos anos.

A Realidade Aumentada e a linguagem da exposicao

A Realidade Aumentada nao é uma tecnologia recente e suas bases fo-
ram instituidas ainda na década de 1960, quando os primeiros dispositivos de
realidade virtual e realidade aumentada comegaram a ser projetados, acom-
panhando o surgimento da computagao grafica. Com a evolugao da tecnolo-
gia computacional e da qualidade grafica das imagens geradas por computador,
buscou-se o desenvolvimento desta tecnologia e sua aplicagao em diferentes
setores. O setor com maior visibilidade é o de entretenimento, que acompanha
as tendéncias de jogos cada vez mais interativos e realistas. Vinte cinco anos
apo6s o langamento do Virtual Boy> pela Nintendo, a realidade virtual volta a fazer
parte dos consoles de videogames e a se popularizar.

A realidade aumentada nos dias de hoje é principalmente utilizada para
ampliar a experiéncia visual do usuario, sobrepondo imagens criadas digitalmen-
te sobre a imagem real captada por um dispositivo. Para tanto sao utilizados,
na maior parte dos casos, dispositivos moveis (smartphones e tablets), cuja tela
torna-se uma janela para um mundo repleto de elementos virtuais com os quais
pode-se interagir.

Atualmente o desenvolvimento dos dispositivos vestiveis — como os
oculos de realidade aumentada, a exemplo do Google glass, entre outros — per-
mite o uso mais intuitivo destas ferramentas. E possivel encontrar empresas
como a Boeing, que utilizam os 6culos de realidade aumentada como ferramen-
ta de trabalho na manutengao de avides (PEDDIE, 2018, p. 101).

Na drea da Museologia e Patrimonio a realidade aumentada, bem como
a realidade virtual permitiram a “reconstrugao” digital de monumentos e artefa-
tos, muitas vezes utilizados com fins de educac¢ao patrimonial ou como atragoes
turisticas. Dentro dos museus, nas exposigoes, iniciativas recentes sobrepuse-
ram camadas de informagoes digitais sobre pinturas a 6leo, permitindo ao vi-
sitante desvelar as camadas de esbogos realizados pelo artista e compreender
o processo criativo da obra. Mais recentemente especulou-se sobre a possibili-
dade de utiliza-la como alternativa a restauragao, como na obra “O grito”, que
apresenta deterioragao de suas cores originais: o recurso permitira “reverter o
tempo” e, a partir da sobreposicao de uma camada de imagem digital, o visitante
podera visualizar as cores como foram idealizadas pelo autor no momento de
sua criacao®.

A realidade aumentada ja foi utilizada por outros museus para apre-
sentar espécies extintas, artefatos danificados e para permitir visualizagao de
detalhes internos ou inacessiveis de alguns objetos, como é o caso da exposi¢ao
do Museu Historico Nacional,“Do moével ao automével”, que por meio de um

5 Console da Nintendo, langado em 1995 e que prometia uma experiéncia imersiva em jogos criados em
32bits. Considerado o maior fracasso da empresa, pode ter sido a causa do esquecimento, por parte da
indastria de jogos, da realidade virtual durante os anos que se seguiram.

6 HAIGNEY, Sophie.‘The Scream’ Is Fading. New Research Reveals Why. The art world is increasingly tur-
ning to scientific analysis of pigments to find out how time has changed some famous paintings.Art & De-
sign, The New York Times, 07 de fevereiro de 2020. Disponivel em: https://www.nytimes.com/2020/02/07/
arts/design/the-scream-edvard-munch-science.html. Acesso em: 15/10/2020.
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aplicativo de realidade aumentada permite ao visitante a visualizagao de elemen-
tos internos dos veiculos e sua manipulagao para explorar outros angulos de
visao.

Contudo, utilizar a realidade aumentada no ambiente expositivo nao é
tarefa simples, considerando todos os demais elementos que compoem a lin-
guagem da exposigao. Sua utilizagdo pode afetar a narrativa como um todo,
como também afetar o percurso, a aten¢ao do visitante e sua interagao com os
demais elementos disponiveis.

A linguagem da exposigao, conforme citado anteriormente, apresenta
uma natureza Unica, articulando sua narrativa com uma miriade de signos que
abrangem textos, imagens, fotografias, mapas, graficos e videos. Essa natureza
espelha a complexidade atual das “florestas de signos” (BAUDELAIRE, apud
SANTAELLA, 2004) que se tornaram nossas cidades, bombardeando-nos com
informagao a cada segundo e exigindo a interpretagao cada vez mais rapida de
signos, simbolos e sinais.

Como argumenta Santaella (2004, p.19), na era da Web 3.0, particulari-
zada pelas redes sociais e pela comunicagao em tempo real, o surgimento de
novos tipos de textos, alineares e hibridos, exige novas habilidades perceptivo-
-cognitivas, o que implica o surgimento de novos tipos de leitores, que a autora
classifica em trés diferentes grupos, com modelos cognitivos proprios a cada
um: o leitor contemplativo, o leitor movente e o leitor imersivo.

O leitor contemplativo surge com a escrita e se desenvolve com a popu-
larizagao do livro. Possui uma relagao intima e individual com o texto, marcada
pela imaginagao, e interpreta o texto de acordo com as suas leituras e experién-
cias anteriores. E um leitor que suspende a leitura para refletir e a retoma sem
perder o ritmo.

Em resumo, esse primeiro tipo de leitor é aquele que tem diante de
si objetos e signos duraveis, imoveis, localizaveis, manuseaveis: livros,
pinturas, gravuras, mapas, partituras. E o mundo papel e do tecido
da tela. O livro na estante, a imagem exposta, a altura das maos
e do olhar. Esse leitor nao sofre, ndo é acossado pelas urgéncias
do tempo. Um leitor que contempla e medita. Entre os sentidos,
a visao reina soberana, complementada pelo sentido interior da
imaginagao. [...] Um livro, um quadro exigem do leitor a lentidao de
dedicagao em que o tempo nao conta (SANTAELLA 2004, p. 23).

Se para a autora o leitor contemplativo nasce de uma relagao intima
entre o livro e o leitor, do retiro voluntario, longe dos lugares de divertimento
mundano, pode-se realizar um paralelo com a leitura da narrativa da exposicao,
que ocorre a partir da relagao do visitante com o objeto exposto, uma relagao
intima e individual, permeada pela afeccao dos sentidos e pela evocagao da me-
moria.

O segundo tipo de leitor surge no final do século XIX e esta relacionado
ao surgimento da fotografia, do jornal e das grandes metropoles modernas, que
possuem um ritmo acelerado e excesso de informagao. Os jornais, com suas
noticias imediatas e fugidias, representam bem a velocidade das novas cidades. O
cinema, com suas imagens em movimento, sucessivamente substituidas também
€ simbolo desse periodo de inovagdes constantes. O leitor movente adquire
a habilidade de passar da leitura do texto a leitura do video e da propaganda
publicitaria, sem tropegos, de forma natural e acelerada.
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E o leitor treinado nas distragoes fugazes e sensagoes evanescentes
cuja percepgao se tornou uma atividade instavel, de intensidades de-
siguais. E, enfim, o leitor apressado de linguagens efémeras, hibridas,
misturadas. [...] leitor de formas, volumes, massas, interagdes de for-
¢as, movimentos; leitor de diregoes, tragos, cores; leitor de luzes que
se acendem e se apagam; leitor cujo organismo mudou de marcha,
sincronizando-se a aceleragao do mundo (SANTAELLA, 2004, p. 29-
30).

O terceiro tipo de leitor, o leitor imersivo, é aquele que surge com o
advento da internet, a popularizagio da navegacio no ciberespaco. E o leitor
que navega nos hipertextos, pulando de né em né e construindo “roteiros nao
lineares, nao sequenciais” (SANTAELLA, 2004, p. 37). Que costura varios textos
e fontes em uma sé interpretagao. Esse é o leitor sempre conectado, imerso
nas redes hipertextuais, que possui “memoria externa” e hoje faz uso de dispo-
sitivos moveis que funcionam como extensoes de seu corpo: de sua memoria
(fotografias, agenda, arquivos digitais), de sua visao (acesso a informagoes em
tempo real), de sua presenga (pode comunicar-se a qualquer instante com qual-
quer ponto no globo, “visitar” qualquer lugar).

Estes dispositivos moveis sao construidos cada vez mais com a intengao
de captar a atengao de seus usuarios para o mundo virtual, oferecendo aplicati-
vos que permitem socializagao, informagao e consumo, cada vez mais atrativos,
com o intuito de ampliar o seu periodo online’.

As caracteristicas perceptivo-cognitivas desse leitor ainda nao sao com-
pletamente conhecidas, dada a sua novidade; contudo evidencia-se como uma
leitura fragmentada, acelerada e que nao segue uma narrativa de forma sequen-
cial.

Compreender as diferentes categorias de leitores designadas por Santa-
ella permite que, ao planejar a aplicagao de dispositivos de realidade aumentada,
tenha-se em mente como estas aplicagoes poderao afetar a interagao do visi-
tante com a exposigao.

Ao entrar na exposi¢ao o visitante atravessa uma fronteira, deixa seu
mundo cotidiano, € imerso em um novo universo,adentrando em um “territorio
artificial” (DAVALLON, 2000), um espago sagrado, no qual o siléncio, a contem-
plagao e a reveréncia imperam. O espago e o tempo da exposicao sao alheios a
aceleragao do cotidiano, sao marcados pela presenca, pela materialidade especi-
fica do real. O museu se funda na relagao entre o Real e o Humano, propiciando
a sensagao de pertencimento, contrastando com a identidade fluida das redes
virtuais.“No tempo imaterializado da imagética, o museu tradicional seduz pela
presenca do objeto” (SCHEINER, 2013, p. 372). O objeto musealizado é carre-
gado de aura, é unico, fragil. Ainda que possamos visualizar diariamente reprodu-
¢Oes imagéticas da Mona Lisa, milhares viajam até Paris para vé-la pessoalmente
a0 menos uma vez.

Contemplar uma obra de arte; um objeto sagrado musealizado; um ves-
tigio arqueologico ou uma pega historica exige tempo, concentragao e entrega.
Provoca afec¢oes e reflexdes que pertencem apenas ao observador, em sua
relagao intima com o objeto. Dessa forma constroi-se o “mundo utépico” - nao
o texto original pensado pelo curador, mas o resultado do encontro entre o
visitante e o espago sintético (DAVALLON 2000, 2010). “Ler, entao, nao é um
processo automatico de capturar um texto como um papel fotossensivel captu-

7 FOGG, Brian J. Persuasive technology: using computers to change what we think and do. San Francisco:
Morgan Kaufmann Publishers, 2003.
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ra a luz, mas um processo de reconstrucao desconcertante, labirintico, comum
e, contudo, pessoal” (MANGUEI, 1997, p. 49, 54, apud Santaella 2004, p. 23).

O visitante de uma exposicao € como o leitor do livro: segue um per-
curso e uma sequéncia pré-determinada, contudo a interpreta como uma obra
aberta, e o resultado jamais sera idéntico ao de outro visitante. Este percorre
o espago, contempla o objeto, suspende seu percurso para a reflexao solitaria;
e a leitura da narrativa da exposi¢cao ocorre em um tempo diferente, pausado,
marcado pela fruicao. Uma pausa apés os voos virtuais e oniricos propiciados
pela pés-modernidade hipercultural.

A aplicagao de tecnologias digitais, parte do cotidiano do visitante na
exposi¢ao, bem como o uso de videos e telas, esmaece a fronteira entre o co-
tidiano e o espago da exposicao, e por sua vez ameniza a afeccao dos sentidos
causada pela atmosfera da exposigao.

Além disso a realidade aumentada possui seus proprios desafios de im-
plantagao. Como ferramenta de software a RA exige constante manutengao e
atualizagoes para acompanhar o desenvolvimento dos dispositivos moveis e de
seus proprios softwares. Muitos visitantes nao possuem familiaridade com a tec-
nologia, o que causa dificuldade de manuseio do aplicativo (instalar o aplicativo,
efetuar os passos necessarios para utiliza-lo e saber como enquadrar o objeto
na tela para que o aplicativo funcione, etc.). O uso de dispositivos particulares
significa que o aplicativo deve adequar-se a diferentes tamanhos de telas (design
responsivo), ja que em telas menores pode gerar um aglomerado de informa-
¢oes, ou informagoes muito pequenas que dificultam sua compreensao (MAR-
QUIES, 2018, p.148).A instabilidade de acesso a internet dentro das galerias tam-
bém é um ponto a ser considerado, ja que muitos museus nao podem oferecer
conexoes Wi-Fi dentro das mesmas, seja pelo alto custo de infraestrutura, seja
pela necessidade de preservagao — como € o caso de exposi¢oes em edificios
historicos.

A relativa lacuna de publicagbes na area da Museologia a respeito das
melhores praticas para implantar a RA em museus, além dos fatores levantados
anteriormente, sao apontadas por Marques (2018) como fatores que levam os
museus a um estado de espera, sem se apoderar da realidade aumentada como
ferramenta de grande potencial dentro da exposigao, ou por vezes até adotan-
do-a sem reflexao prévia da sua real contribuicao no espago expositivo.

Convém ressaltar que como toda tecnologia a realidade aumentada de-
pende da escolha de seus desenvolvedores para atingir um bom desempenho
em engajar o visitante sem, contudo, deixa-lo alheio ao seu redor. Pois o uso
dos dispositivos pessoais dos visitantes para acessar a ferramenta de realidade
aumentada, pratica comum a maioria dos museus, deixa-os expostos a outras
notificacoes de aplicativos, que acarreta distragoes e desatencao.

Aplicativos gratuitos instalados em smartphones sao criados para serem
atrativos, manter os usuarios online e utilizar sua atengao para apresentar pro-
dutos de consumo. Jogos interativos, notificagoes de redes sociais, tudo para
que o usuario retorne a tela. Os dispositivos moveis estao sempre em nossas
maos, cumprindo diversos papéis, como o da maquina fotografica. Quanto mais
atividades com o celular forem realizadas dentro dos espagos expositivos tanto
mais os visitantes tenderao a abrir notificagoes e se distrair.

Implementando a RA em exposicoes

Como entao proceder ao implantar a realidade aumentada em museus?

Quais as melhores praticas podem ser empregadas? Como engajar o visitante
ISSN 2238-5436
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através de ferramentas de realidade aumentada e ainda assim permitir que a
exposigao comunique ao seu modo, unindo razao e emogao para gerar conhe-
cimento!?

Sao questionamentos que acompanham os profissionais de museus ao
iniciar o processo de implantagao dessa tecnologia em suas exposigoes.A partir
dos elementos apresentados durante o texto e partindo de experiéncias de
implantagao de realidade aumentada publicadas, bem como da experiéncia de
sua aplicagao nas exposi¢oes de museus brasileiros, buscar-se-a inferir sobre
possiveis praticas a serem adotadas durante o planejamento.

Diana Marques, em sua recente tese, aborda a aplicacao da realidade au-
mentada na exposigao Skin & Bones, do Smithsonian’s National Museum of Natural
History (NMNH), relatando que nesta exposi¢ao a realidade aumentada teve
uma influéncia positiva sobre o nivel de satisfagao dos visitantes em relagao as
suas expectativas, e que as imagens e animagoes sobrepostas aos esqueletos
foram assistidas por periodos mais longos de tempo se comparadas as atragoes
de video.

O aplicativo do estudo de caso foi muito apreciado pelos visitantes,
considerado um aprimoramento da exposi¢ao e uma melhoria de
sua experiéncia. Qualquer ceticismo contra a tecnologia mével ou
a crenca estabelecida de que usar um dispositivo mével em uma ex-
posi¢do de museu induz uma experiéncia “heads-down” e desconec-
ta o visitante do seu arredor foi contestado pelo uso de tecnologia
de RA. Na verdade, a RA estimulou o efeito oposto ao fortalecer a
relagao entre os visitantes e os objetos em exibicao. (MARQUES,

2017, p.152, traducdo nossa)®.

Observa-se que esta exposicao utiliza a realidade aumentada como uma
segunda camada de informagoes e que a exposicao em si nao depende da RA
para ser interpretada.Vale também ressaltar que toda a galeria possui objetos
participantes da experiéncia de RA, portanto nao ha “quebra” de ritmo ou do
percurso de uma narrativa para uso da RA.

Caso semelhante ocorre no Museu Histérico Nacional, onde se utiliza
a realidade aumentada na exposigao “Do moével ao Automovel”, exposicao que
ocorre em uma galeria separada do percurso da exposigao permanente do
museu, e pode também ser fruida sem a utilizagdo do aplicativo. A RA neste
caso também se apresenta como uma segunda camada, um caminho possivel de
interpretacao da exposigao a escolha do visitante.

Ambas sao exemplos de implantagao da RA em exposigoes de museus
tradicionais, que a partir de boas praticas e planejamento aproveitam a tecnolo-
gia para aprimorar a experiéncia do visitante. Utilizar a RA em uma galeria es-
pecifica do museu ou em uma exposi¢ao de curta duragao permite que se evite
a distragao durante uma exposigao tradicional, que passe do uso da RA para a
contemplagao de objetos ou obras de arte, pois aqui todos ou a maioria dos
objetos expostos possuem camadas sobrepostas de informagao, e a passagem
entre a contemplagao de um objeto a outro torna-se mais natural.

Outra experiéncia brasileira bem sucedida ocorre no MASP (Museu de
Arte de Sio Paulo Assis Chateaubriand). A partir do aplicativo MASP Audios,

8 The case study app was highly appreciated by visitors, regarded as an enhancement to the exhibition and
an improvement to their experience. Any skepticism against mobile technology or the established belief
that using a mobile device in a museum exhibition induces a heads-down experience and disconnects the
visitor from the surroundings was disproven by the use of AR technology. In fact, AR stimulated the oppo-
site effect by strengthening the relationship between visitors and the objects on display.
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que pode ser instalado gratuitamente, o visitante pode acessar |70 audios de
curadores, artistas, professores, pesquisadores e criangas sobre as obras expos-
tas na galeria “Acervo em Transformagao”.Ao apontar a camera do celular para
uma obra o aplicativo a reconhece e reproduz o audio sobre ela. O visitante ob-
tém informagoes sobre a contextualizagao da obra e o periodo artistico ao qual
ela pertence’. Também neste caso o uso da realidade aumentada é uma escolha
do visitante e a exposi¢ao pode ser perfeitamente experienciado sem seu uso.

O National Museum of Singapore apresenta no momento uma instalagao
imersiva chamada “Story of the Forest”, que transforma 69 desenhos da fauna e
flora do século XIX, da colegao William Farquhar, em animagoes tridimensionais.
Através de um aplicativo de realidade aumentada o visitante pode aprender
mais sobre as espécies desenhadas pelo artista e criar sua propria colegao par-
ticular, dentro do aplicativo, com suas obras favoritas'®.

Outra opgao seria utilizar a realidade aumentada ao final da exposigao,
ou criar um ponto de ruptura proposital no percurso da exposigao. Esta abor-
dagem pode ser utilizada a favor do museu em percursos longos, que geram
fatiga no visitante.“Se o espago é muito plano, linear e sem acidentes, é o tédio
de uma visita interminavel” (DAVALLON 2000, p. |73 [tradug3o nossa])''. Con-
siderando a possivel distragao do visitante é interessante que isto ocorra em
espagos mais amplos, que permitam a circulagao de mais pessoas ou areas de
descanso com bancos, por exemplo, pois os visitantes tenderao a permanecer
por periodos mais longos nos pontos nos quais a realidade aumentada é utiliza-
da.

A RA pode ser empregada como uma ferramenta valiosa dentro das
exposi¢oes museoldgicas, contudo o uso indiscriminado dessa e de outras tec-
nologias dentro do espago expositivo apenas com o intuito de “atrair” novos
publicos para o museu nao deve ser estimulado. Exposi¢oes espetaculares, re-
pletas de informagoes e tecnologias digitais reproduzem a velocidade do leitor
movente, quebrando a experiéncia da exposi¢ao e criando filas de visitantes
apressados que buscam absorver a amalgama de informagoes disponiveis.

Tentativas de “atualizar” exposi¢oes tradicionais através da implantagao
de tecnologias digitais simplificam a relagao do visitante com o acervo exposto,
deixando de considerar a maior fungao do museu, qual seja, preservar a memo-
ria coletiva por meio da coleta e conservagao de objetos historicos e culturais
e apresenta-los ao visitante, garantindo que este tenha acesso a sua historia e
possa interagir com ela.

A importancia dos museus como espagos relacionais, de contato com a
cultura material e imaterial representadas em suas exposigoes torna-se cada vez
maior em um mundo fluido, liquido e amorfo, de relagdes que nao se mantém.
Na liquidez o que nos falta é o chao sobre o qual fincar nossos pés e encontrar
nossas raizes. O museu cumpre esse papel e preenche com materialidade um
espaco de vazio identitario.

Muitos especialistas apostam em um crescimento das aplicagoes de rea-
lidade aumentada em diversos setores para os préximos anos. Cabe entao aos
museus adotar praticas de planejamento de aplicagoes que agreguem valor as

9 https://masp.org.br/audios. Acesso em: 20/10/2020

10 https://www.nhb.gov.sg/nationalmuseum/our-exhibitions/exhibition-list/story-of-the-forest. Acesso em:
21/10/2020

I'l Sil'espace est trop plat, linéaire et sans accidentes, c’est I'ennui d’une visite interminable et la fatigue

du piétinement.
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exposicoes tradicionais. Espera-se que as tecnologias digitais integrem a lingua-
gem da exposigao assim como a fotografia e o video ja o fizeram, em épocas an-
teriores. Como ferramenta, a realidade aumentada possui grande potencial para
agregar valor, construir novos percursos interpretativos e oferecer “narrativas
sobrepostas” a narrativa apresentada na exposicao.
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