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MARCAL, Alessandra de Oliveira. A realidade aumentada como ferramenta de
mediagao: analise critica de sua aplicagdo no Museu Histérico Nacional. Orientador
Profa. Dra. Teresa Cristina Scheiner. PPG-PMUS, UNIRIO/MAST. 2018. Dissertagéo.

RESUMO

Esta dissertagdo investiga a aplicacao da realidade aumentada como ferramenta de
mediagao na exposi¢gdo de museus de matriz tradicional — que coletam objetos e os
expdem — bem como as limitagdes encontradas para a utilizacdo desta ferramenta. Por
possuir linguagem hibrida e utilizar diferentes registros midiaticos para compor a
narrativa da exposi¢cédo, o Museu é campo fértil para a utilizagdo das tecnologias de
informacdo e de comunicacdo atuais, que buscam, em seu contexto, acrescentar
camadas de informag&o e percepgao na exposi¢ao tradicional de objetos. A partir disto
busca-se compreender como a realidade aumentada pode adicionar camadas de
significagdo e de informagéo a exposicéo de objetos no museu. A dissertagdo analisa a
experiéncia do Museu Histérico Nacional na aplicagcéo da realidade aumentada, usando
como caso de estudo a exposicado “Do Movel ao Automovel”, trabalhando informacgao e

comunicagao a partir de relatos da equipe do museu e da observagao in situ.

Palavras chave: Museu; Museologia; Exposi¢ado; Ferramenta de Mediagao; Realidade

Aumentada.



MARCAL, Alessandra de Oliveira. The augmented reality as mediating tool: critical
analysis of its application in the National Historical Museum. Adviser: Prof. Dra. Teresa
Cristina Scheiner. PPG-PMUS UNIRIO/MAST. 2018. Master Dissertation.

ABSTRACT

This dissertation investigates the application of augmented reality as a mediation tool in
exhibitions of Traditional Museums — those which collect and expose objects - as well as
the limitations found in the use of this tool. Museums have hybrid language and use
different media records to compose the narrative of their exhibitions, so they are a fertile
field for the use of current information and communication technologies that seeks, within
their context, to add layers of information and perception to the traditional exhibition of
objects. From this it is sought to understand how augmented reality can add layers of
meaning and information to the exhibition of objects in the museum. The dissertation
analyzes the experience of the National Historical Museum in the application of
augmented reality, using as a case study the exhibition "From the Mobile to the
Automobile", working information and communication from reports from the museum

team and on-site observation.

Keywords: Museum; Museology; Exhibition; Mediating Tolls; Augmented Reality.
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INTRODUGCAO

Objetos e imagens virtuais em trés dimensdes e manipulaveis fazem parte da
imaginagdo humana. Ao longo do século XX varias previsdes foram feitas sobre as
tecnologias de comunicagao que estariam disponiveis no final do século. Muitos foram
os filmes de ficgao cientifica que apresentaram suas propostas de produtos de realidade
aumentada e realidade virtual, alguns antes mesmo dessas nomenclaturas se
estabelecerem.

Filmes como Star Wars e De Volta para o Futuro, Exterminador do Futuro e
outros mais recentes como os do Homem de Ferro trouxeram exemplos de comunicagao
por meio de hologramas, Oculos de realidade virtual, mapas e plantas em 3D
manipulaveis, capacetes com sistemas de suporte com camada de realidade
aumentada para auxiliar o piloto.

Ainda que ndo tenhamos alcangado o uso destas tecnologias de modo pleno
no nosso cotidiano, algumas delas ja estdo sendo ofertadas no mercado, e a integragao
entre os mundos fisico e virtual apresentada nestes filmes pode estar muito proxima, ja
que a Realidada Aumentada (RA) ja esta sendo incorporada na sociedade
contemporanea. Jogos, marketing interativo, livros didaticos, softwares de manutengao,
modelos arquiteténicos e urbanisticos, no campo da engenharia, softwares de
diagndstico médico, séo inumeras as possibilidades de aplicagao.

Até o momento o principal contato cotidiano com a RA se da através de jogos
e modelos arquitetbnicos afetando grupos especificos da sociedade, contudo ela esta
incorporada na atividade industrial e a tendéncia € que nos préximos anos ela seja

aplicada cotidianamente em varios setores.

No Brasil o SENAI - Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial, ja utiliza a
RA nos livros didaticos, como apoio as imagens ilustrativas de motores e maquinas,
para que o aluno tenha a oportunidade de ver o modelo em 3D, de todos os angulos e
até mesmo em funcionamento. Com a popularizagdo dos Smartphones no Brasil
(Segundo o IDC Brasil em 2016 foram vendidos 43,5 milhdes de smartphones, o que
representa 89,9% dos aparelhos vendidos durante o ano) a aplicagdao da RA em
diversos setores mostra indices crescentes.

O setor de marketing investe milhdes em campanhas interativas que utilizam a

RA para chamar a atengdo dos consumidores mais jovens, com receitas, jogos,



mascotes e informacdes extras sobre os produtos. Empresas utilizam aplicativos de RA
para criar manuais de manutencgéo e até para ajudar em diagndsticos.

A Hyundai utiliza essa tecnologia para a manutengéo de carros pelos clientes,
com manual virtual que identifica as partes e sistemas do motor e animagdes que
explicam como realizar tarefas mais simples, como verificar o nivel do 6leo no motor.
Os elevadores do One World Trade Center, o prédio mais alto dos Estados Unidos e
com elevadores entre os mais rapidos do mundo, sdo equipados com uma tecnologia
da Microsoft que identifica reparos necessarios e, com a ajuda das HoloLens, usadas
em um equipamento preso a cabega do funcionario da manutengao, cria hologramas 3D
sobre a imagem do elevador, mostrando os reparos a serem realizados. Um sistema
parecido é utilizado para a manutengéo de turbinas de avides, que permite ao técnico
rapido acesso aos manuais que precisa consultar durante o trabalho, através de lentes
e oculos de RA.

A area médica também incorpora a RA como tecnologia de apoio. Em 2013 foi
realizada na cidade de Hamburgo a primeira cirurgia de figado com o auxilio de um
tablete e um aplicativo de realidade aumentada que trazia as informacdes 3D do exame
do figado do paciente e sobrepunha estas informagbes a imagem do figado durante a
cirurgia, possibilitando identificar o local exato das areas a serem tratadas.

Devido ao amplo uso da RA que apresenta tendéncia de crescimento na
proxima década € essencial que se analise como se faz a aplicagdo dela na
comunicagdo dos museus, recurso cuja a utilizacdo se multiplica em diversas
exposicdes, desde as de ciéncias até as exposicdes de museus in situ e parques
arqueoldégicos. O uso da realidade aumentada em museus, ainda que atraia o publico
mais jovem, tem sido muitas vezes questionada por concorrer em atengdo com os
objetos expostos. A percepcao na pratica da relagdo entre o museu e o publico através
dos aplicativos de RA é fundamento para que se crie uma metodologia para a aplicagao

da tecnologia nos museus.

A pesquisa dissertacao trabalhou na intersecgéo dos campos da comunicagao
e da museologia. A relagéo entre teoria da comunicagéo e da semidtica e a teoria da
exposicao ndo é recente, tendo sido objeto de varias investigagcdes. A partir desta
relagdo buscou-se relacionar as novas tecnologias de informagéo e sua aplicagdo na
exposicao de Museus Tradicionais Ortodoxos. Partindo da teoria de Umberto Eco sobre
a natureza do texto, mais ampla do que a tradicional, incluindo também a exposigao,
inserimos a realidade aumentada como uma ferramenta mediadora na exposigdo, um

medium, ou, sendo mais especifica um registro, seguindo a teoria de Jean Davallon.



O caminho tedrico percorrido partiu da ideia de Museu como instancia
comunicacional em direcdo a exposigdo como instrumento narrativo, até chegar a
realidade aumentada como meio de comunicagdo. Neste contexto, foram trabalhados
autores da Museologia que trazem suporte tedrico para as questbes relativas a
comunicagdo e exposigdo. A partir dos textos de Jean Davallon, Teresa Scheiner,
Francisca Hernandez Hernandez e Marilia Xavier Cury buscou-se compreender a
exposi¢gao como medium.

Do campo da Comunicacao, as ideias de Jean Caune sobre comunicagéo e
mediagao cultural fazem interface com os autores acima citados, para refletir sobre os
processos de mediagao cultural no museu e na exposic¢ao.

Para tratar da Realidade Aumentada como meio de comunicacéao trabalhou-se
com os autores Claudio Kirner e Teresa Gongalves Kirner, que fundamentam as ideais
e conceitos sobre Realidade aumentada; e por ser uma ferramenta que comunica
através da representagdo e da virtualidade, aborda-se os conceitos de signo e de
imagem como representagdo, através de Umberto Eco, Charles Pierce e Lucia

Santaella.

A partir de seu carater interdisciplinar, entre os campos da Museologia e da
Comunicacdo, a presente pesquisa vincula-se a linha de pesquisa 1 - Museu e
Museologia, do Programa de Pés-Graduagdo em Museologia e Patriménio, PPGMUS
UNIRIO/MAST, da qual destaca-se do ementario: “Abordagem do museu como
fenémeno [...] Discurso museoldgico — constituicdo e analise. Teoria da exposigao [...]
Museologia e novas tecnologias da informagao e da comunicagao”.

Nesta linha esta inserido o projeto de pesquisa “Museologia como Ato Criativo:
linguagens da exposi¢ao”, liderado pela professora orientadora desta Dissertagédo desde
a criagado do Programa de P6s-Graduagao em Museologia, em 2006. O projeto tem por
objetivo geral discutir os processos teoricos e praticos que envolvem a criagdo das
exposigdes museoldgicas e os mecanismos de comunicagéao utilizados para alcangar os
diferentes segmentos de publico, visando entender a Museologia na esfera do simbdlico,
como pensamento e ato criador.

A introdug¢ado da RA na exposigao “Do moével ao Automével” do Museu Histoérico
Nacional € a oportunidade para analisar como esta tecnologia pode ser aplicada em
Museus Tradicionais Ortodoxos e quais as limitagdes de utilizagdo foram encontradas
pela equipe educativa. Buscando responder quais os limites de aplicacdo da Realidade
Aumentada a exposi¢gdes o ponto de partida para este estudo foi o levantamento das

possibilidades e limitagdes de sua aplicacao, bem como a relagao entre as expectativas



dos profissionais de museus e os resultados da aplicacao da RA nas exposigbes. Para
isso partimos da hipotese de que a aplicagdo da Realidade Aumentada a exposigdes de
museus podera estar limitada no que se refere a recepgado, devido aos fatores de
acessibilidade e limitacdo de aparatos dos usuarios.

A pesquisa revelou-se viavel pois a autora desta dissertagéo possui pesquisas
anteriores na area de exposigdo, comunicagdo e tecnologia, tendo sua primeira
aproximagao com o tema ocorrido na Iniciagdo Cientifica, com bolsa IC/CNPq. A
disponibilidade de tempo da autora foi completa ja que recebeu, ao longo do curso, bolsa
de estudos de Mestrado pelo sistema DS-CAPES.

A trajetdria da professora orientadora, Tereza Scheiner, também viabilizou esta
pesquisa, pois tem ampla experiéncia no campo da Museologia, tendo ministrado aulas
de Museografia na Graduagdo em Museologia da UNIRIO durante quarenta anos; e
coordenado o setor responsavel pelas exposi¢cdes, no museu a ser estudado. Como
Doutora em Comunicagéo e pesquisadora das areas da museologia e da comunicagao
também possui conhecimento de autores relevantes nestas areas e dos conceitos a

serem trabalhados, além de publicagbes proprias sobre o tema.

A relevancia do tema escolhido e a efervescéncia das discussdes sobre a
aplicagdo da Realidade Aumentada em museus ampliou a possibilidade de articular os
olhares interdisciplinares, devido ao grande numero de artigos, teses e dissertacdes
publicados nos ultimos anos sobre o tema. A vasta bibliografia disponivel sobre a
comunicagdo em museus, a exposicao como instrumento narrativo, seus elementos
constitutivos, a mediagdo em museus e as ferramentas mediadoras na exposigédo. As
obras sdo acessiveis tanto nas bibliotecas que atendem diretamente ao PPG-PMUS
(Bibliotecas Central da UNIRIO e do CCH e Biblioteca do MAST) como no acervo
pessoal da autora e da orientadora

Além disso considera-se a possibilidade de acesso a instituicdo estudada, pois
esta localizada na cidade do Rio de Janeiro, atual residéncia da autora e também sede
do PPG-PMUS. Outro fator importante para a pesquisa foi o interesse demonstrado pelo
diretor da instituicdo na realizacdo da pesquisa, que possibilitara o acesso ao

desenvolvimento e implantacdo da Realidade Aumentada na sua exposicao.

Com o objetivo de investigar a realidade aumentada como ferramenta
mediadora de comunicag&o, bem como as perspectivas e limites de sua utilizagdo em

exposicdes de museus tradicionais ortodoxos esta dissertagdo buscou: analisar os



limites e possibilidades da realidade aumentada como ferramenta mediadora; abordar
as experiéncias de realidade aumentada existentes em exposi¢des de museus de
histéria tomando como estudo de caso o Museu Histérico Nacional; e refletir, a partir de
depoimentos da equipe educativa do MHN, os resultados da aplicacao da Realidade

Aumentada na exposi¢cédo “Do movel ao automével”

Para isso adotamos como metodologia a abordagem qualitativa abrangendo
pesquisa bibliografica e documental e andlise de conteudo a partir de estudo de caso e
entrevistas. A pesquisa bibliografica, importantissima para a definigdo dos conceitos a
serem trabalhados, por seu carater interdisciplinar fundamentou-se nos campos da
museologia, da comunicagéo e das ciéncias da computagao.

Numa segunda etapa buscou-se realizar a andlise critica da aplicagdo da
realidade aumentada como ferramenta mediadora, através do estudo de caso do Museu
Histérico Nacional. Para sua realizagao foram utilizadas como fonte de dados primarios
entrevistas semiestruturadas com a equipe do museu e a observacgao assistematica
para obter dados sobre o comportamento dos visitantes na exposi¢céo. Essa metodologia
nos permitiu um contato direto com o visitante, observando se eles utilizam o aplicativo

e quais visitantes o utilizam.

A dissertacao foi dividida em trés capitulos. O primeiro capitulo parte da ideia
de museu como instancia comunicacional, tendo como fundamento as obras de Jean
Davallon. Neste -capitulo tratar-se-4 da exposicdo como artefato cultural e
comunicacional, a linguagem na exposicao e a importancia das ferramentas
mediadoras, articulando as areas da museologia, da comunicacdo e das ciéncias da
informagao.

No segundo capitulo abordamos o conceito de Realidade Aumentada, suas
caracteristicas, seu carater comunicacional e suas aplicagcbes ao campo cultural.
Relacionando o Museu e a Realidade Aumentada buscar-se-a refletir sobre sua
contribuicdo para a mediagdo entre homem/objeto na exposicdo. Através da
apresentacdo de casos em que ja foi aplicada a realidade aumentada em museus,
ilustrar-se-a as limitagdes e particularidades desta ferramenta.

No terceiro capitulo apresentamos o objeto de estudo, a histéria da colecao de
veiculos de transporte individual e a exposi¢cao “Do mével ao automovel”. O estudo de
caso da aplicacdo da Realidade Aumentada na exposi¢cao do Museu Histérico Nacional
sera o objeto de estudo e a énfase do terceiro capitulo. Serao apresentados os olhares
da equipe do museu sobre a relagédo entre a Realidade Aumentada, a exposicao e a

percepcao dos usuarios. Serdo apresentados os resultados da pesquisa a partir da



analise critica do processo de implantacdo da Realidade Aumentada no MHN e as

consideragoes finais, na qual refletir-se-a sobre a hipétese apresentada.



CAPITULO 1



CAPITULO 1 - AFERRAMENTA DE MEDIAGAO

Vivemos em uma sociedade na qual somos constantemente bombardeados por
informacéo e por fluxos de imagens que nos confrontam, chocam, inspiram. Noticias em
tempo real atravessam o globo e acompanhamos conflitos, instabilidades politicas,
eventos internacionais.

O século XX caracterizou-se pelo desenvolvimento da comunicagdo de massa,
transmitidas através de midias lineares e descentralizadas como o radio, a televiséo e
o cinema. Na maioria das vezes essas midias n&o se relacionavam, por isso o uso do
termo descentralizada, e cada conteudo era restrito ao seu meio de transmissdo. No
século XXI a relagao entre as midias se reconstroi e a contemporaneidade caracteriza-
se pela convergéncia das midias (JENKINS, 2009), permitida pelo avanco das novas
tecnologias e pelas midias digitais, na qual um conteudo flui através de varios meios de
comunicagdo e uma estéria é contada através de diversas midias, que se
complementam, revelando novos detalhes e facetas de um mesmo universo, a partir de
sites, filmes, jogos, quadrinhos. A imersdo nos mundos imaginarios foi potencializada
pela tecnologia da simulagédo, que cria novas realidades interativas e propicia a
comunicagao participativa, cujos receptores agora sao atores na criagéo de conteudo,
interagem em tempo real e tém a sensacg&o de presenga nos mundos virtuais. Jolivalt
(1996, apud SODRE, 2010) compara essa sensagdo de presenga com a tomada de
consciéncia, pelo ser humano, de sua existéncia no mundo real, pois segundo ele,
existimos no mundo virtual através dos mesmos sentidos utilizados no mundo real, ja
que a realidade virtual utiliza técnicas que substituem a sensorialidade natural: visao,
tato, audicdo (SODRE, 2010).

Ora, a imersao em mundos imaginarios sempre foi possivel, desde os primeiros
rituais de transe e, a partir da adocao da linguagem oral, dos relatos e estorias ao redor
do fogo. As sensacgdes imaginativas geradas pela palavra impressa ou falada criam no
leitor a sensacao vivida de estar em uma realidade potencial e, nesse sentido, virtual na
qual o leitor imerge, por vezes mantendo uma relagéo sinestésica com o texto a partir
dos estimulos da linguagem: sente frio, se emociona, sente dor (fisica e psicolégica).
Como disse Fernando Pessoa (1990), “ler & sonhar pela mao de outrem”. A tecnologia
atual e as técnicas utilizadas para a criagédo da realidade misturada apenas acrescentam
a imaginagao humana estimulos sensoriais diferentes, como os visuais, auditivos, tateis

e olfativos, o que transforma a imersdo em uma experiéncia ainda mais real.



Novas técnicas estimulam a criagcdo de novas linguagens, novas formas de se
expressar e assim novos leitores. O acesso as midias digitais, ampliado a partir do ano
de 2008, quando o poder de processamento dos smartphones passa a permitir acesso
a elas através do celular, a qualquer hora e em qualquer lugar, ressalta a necessidade
de um novo tipo de letramento, que permita mais do que a utilizagdo das midias digitais
para consumo: a capacidade de se expressar através dessas midias. Letramento nesse
caso nao se limita ao que aprendemos a fazer com material impresso, mas se relaciona
também com outras midias.

A convergéncia ndo € apenas um fendmeno tecnologico, ela reflete a cultura
da sociedade pés-moderna, a liquidez e velocidade com a qual tudo muda: nada foi feito
para durar. Neste cenario precisamos repensar o modelo de comunicacgdo atual, pois o
modelo classico ndo se aplica a cultura participativa, que ganha espaco a medida em

que os consumidores, ou publico, participam ativamente da constru¢ao de conteudo.
1.1 CULTURA E COMUNICAGAO

A comunicacgéo é considerada por varios autores como um fenémeno cultural’
relacionado ao conceito de cultura, como indissociavel (CAUNE, 2006). Mas como
definir “cultura”, conceito tao importante para a compreensdo do processo de
comunicagao?

Toda definigdo esta intimamente ligada a “construgdo de mundo” daqueles que
a desenvolvem e as correntes de pensamento de seu tempo. A definicdo de cultura ndo
foge a regra e seu desenvolvimento acompanha a historicidade dos diferentes grupos
sociais.

Tentando historiar brevemente o desenvolvimento da ideia de cultura na
sociedade dita Ocidental, lembramos que a partir do século X1V, com a divulgagao dos
relatos de viagem de Marco Polo e posteriormente com as Grandes Navegacgdes, os
povVOS europeus entraram em contato com os povos da Africa, da Asia e das Américas,
que possuiam costumes e valores diferentes dos seus. As primeiras tentativas de
explicar essas diferencas utilizavam o conceito de civilizagdo, enquanto a palavra
cultura, com origem no termo latino “cultura” (ligado ao cultivo), era utilizada apenas na
Alemanha — Kultur (LEACH, 1989).

As ideias evolucionistas do século XIX também influenciaram a definicdo de
cultura. A ideia de que os chamados “povos primitivos” estariam em um estagio anterior

de evolugdo, se comparados aos povos europeus (MORGAN,1877) esta ligada a

" Ver: Sapir (1954); Caune (2006).



compreensao da histdria como algo linear - a Histéria Geral, como sucessao de fatos.
Tylor se apropria do termo germanico Kultur (KROEBER, 1952) e cunha uma definigdo
de cultura como somatorio de qualidades mentais e aspectos de comportamento,
interiorizados através da educacéo, a partir dos quais & possivel reconstruir a cultura de
épocas passadas “integrando de novo nos seus conjuntos de articulagdo originais os
tracos dispersos dos antigos costumes que, por acasos da histoéria, tinham sobrevivido,
fora de seu contexto, até aos tempos atuais” (LEACH, 1989, p. 105). A definicao de Tylor
(1871) é ampla e generalizada: podemos dizer que, para ele, tudo é cultura.

A definicdo de Tylor serviu de base para os autores norte-americanos,
especialmente no campo da Antropologia — que se configurou, naquele pais, a partir de
trés correntes: a primeira, herdeira dos ensinamentos de Franz Boas, encara a cultura
sob o angulo da histdria cultural; a segunda se dedica a elucidar as relagbes entre
cultura e personalidade, estudando como se da a apropriacao cultural pelo individuo; a
terceira considera a cultura como um sistema de comunicagdo entre os individuos
(CUCHE, 2002, p. 67-68). Herder (1774) ja considerava as relagbes entre linguagem e
cultura, afirmando que a pluralidade das culturas se devia a diversidade das linguas.
Por sua vez Sapir (1954) elabora uma teoria sobre a relagédo entre lingua e cultura. Para
ele a cultura € um sistema de comunicagéo, um conjunto de significagbes aplicadas nas
interagdes individuais. Lingua e cultura estdo em uma relagédo de interdependéncia: a
lingua tem funcéo de transmitir a cultura mas é, ela mesma, marcada pela cultura.

Na década de 1960 Malinowski propde que a cultura € a manifestagao visivel
do funcionamento de um sistema organizado, e tem como elementos as instituigcbes
sociais, que permitem satisfazer as diversas necessidades do Homem, divididas em trés
grupos: as necessidades bioldgicas ou basicas, as necessidades derivadas e as
necessidades integrantes (MALINOWSKI, 1960, p.38). Cada uma delas estaria ligada a
uma estrutura organizacional, que Malinowski propée chamar de instituigao (no sentido
socioldgico), responsavel por satisfazé-la. Para ele a compreenséao da cultura deve partir
do fator bioldgico, ja que o Homem € um animal; neste caso, a cultura poderia ser
compreendida como o conjunto material humano e espiritual que permite ao ser humano
satisfazer os diversos tipos de necessidade, num determinado meio ambiente. A
satisfacao das necessidades implica na elaboragéo de respostas culturais organizadas
ou necessidades instrumentais: a coleta de alimentos, a pecuaria, a agricultura, a
producédo de utensilios; por sua vez as necessidades integrantes dizem respeito a
tradigdo, valores morais, religido e linguagem (MALINOWSKI, 1960, p.38). Por meio
desses processos 0s seres humanos constroem um ambiente secundario, cultural.

Malinowski defende que a analise funcional e institucional permite definir a

cultura concretamente, precisamente. Para ele a investigagdo antropolégica era um
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exercicio de sociologia comparada, ao estilo de Durkheim. O funcionamento das
instituicdes sociais seria compreendido mediante o estudo rigoroso da estruturagéo dos
elementos culturais concretos aos quais estas instituicdes estavam ligadas (LEACH,
1989, p.107).

A antropologia estrutural, influenciada pelo movimento estruturalista?, que
atingia entdo varios campos do conhecimento como a linguistica, a sociologia, a
psicologia, entre outros, propde um novo método de pesquisa, através dos estudos das
estruturas sociais. Lévi-Strauss considera que a cultura esta baseada em principios
universais, como elementos de uma gramatica, combinados para formar uma cultura
integrada. O fendbmeno cultural por exceléncia, segundo o autor, é a linguagem: os
elementos da cultura sdo os simbolos, e as relacdes entre os individuos séo trocas de
signos. Por isso se apropria das metodologias e conceitos do estruturalismo linguistico
de Saussure, que permitem compreender como interferem e se excluem os diferentes
elementos constitutivos do sistema da cultura.

A partir da teoria semiética, Geertz, assim como Eco, desenvolve o conceito de
cultura como trocas de signos; e a relaciona as teias de significado de Max Weber.
Geertz conceitua cultura

[clomo sistemas entrelagados de signos interpretaveis (que eu
chamaria de simbolos, ignorando as utilizagdes provinciais), a cultura
ndo é um poder, algo ao qual podem ser atribuidos casualmente os
acontecimentos sociais, os comportamentos, as instituicdes ou os
processos; ela € um contexto, algo dentro do qual eles podem ser
descritos de forma inteligivel — isto é, descritos com densidade
(GEERTZ, 1989, p. 24).

A teoria de Umberto Eco complementa esse pensamento, ao identificar trés
fendmenos elementares formadores de toda cultura, a saber: (a) a producao e o uso de
objetos que transformam a relagdo homem-natureza; (b) as relagbes familiares como
nucleo primario de relagdes sociais institucionalizadas; (c) a troca de bens econémicos.
A partir disso, pondera que se tende a considerar que a cultura como um todo “é um
fendmeno de significagdo e de comunicagao, e que a humanidade e a sociedade s6
existem quando se estabelecem relagdes de significagéo e processos de comunicagao”
(ECO, 2016, p. 16) entre as partes. A partir desta premissa Eco formula a hipotese:
“todos os aspectos culturais podem ser estudados como conteudo de uma atividade

2 0 estruturalismo foi uma corrente de pensamento que buscou compreender a sociedade, a cultura e suas
representagdes, como a linguagem, a partir do estudo das estruturas sociais. Piaget (1979) identifica dois
aspectos comuns a todos os estruturalismos: por um lado a ideia da inteligibilidade intrinseca das estruturas,
que nao requer, para ser apreendida, elementos externos a sua natureza; por outro lado a realizagéo de
evidenciar caracteristicas gerais das estruturas, que se apresentam apesar de sua variabilidade. A
antropologia estrutural, que tem em Lévi-Strauss seu pesquisador mais significativo, foi influenciado pelo
estruturalismo linguistico de Saussure.
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semiotica” (idem, p. 16). Afirma ainda que todo processo de comunicagéo fundamenta-
se em um sistema de significagao (2014, p. 25).

Desde a definicdo de cultura de Tylor como um “todo complexo”, os
antropdlogos argumentam em prol de um conceito de cultura mais limitado e
especializado (GEERTZ, 1989, p. 14). A relagao entre comunicagao e cultura torna-
se cada vez mais evidente em suas defini¢oes.

A partir das ideias apresentadas acima concordamos com a afirmacao de
Caune (2006): a cultura e a comunicagdo s&o intimamente ligadas e ndo podem ser
explicadas separadamente, pois apresentam uma relagdo de inclusado reciproca, como
explica o autor:

Os fendbmenos ndo estdo nem encaixados, um contendo o outro — a
cultura apresentando-se como um conteddo veiculado pela
comunicagdo —, nem situados em planos paralelos, em
correspondéncia analdgica. Ndo cabe a figura da dualidade, da
complementaridade, da oposigéo ou diferenca; trata-se de uma relagéo
de inclusdo reciproca que faz que um fenébmeno de cultura funcione
também como um processo de comunicagdo; ou que um modo de
comunicagao seja igualmente uma manifestagdo da cultura (2014, p.
8).

1.2 MUSEU E SEMIOTICA

Como construto cultural, feito pelo homem para o homem, a partir da relagéo
entre cultura e comunicagéo apresentada acima, bem como da natureza semidtica da
cultura, pode-se afirmar que o Museu € uma construgao semiotica, em concordancia
com Scheiner (2003, p. 1): “Museu &, portanto uma poderosa construgéo signica, que
se constitui e institui a partir de percep¢des identitarias, utilizando os jogos de memoaria
e expressando-se sob as mais diferentes formas, no tempo e no espaco”, funcionando
como sistema de significagdo e portanto um processo de comunicagdo. Hoje ndo ha
dividas em considerar o Museu como um meio de comunicagdo (HERNANDEZ
HERNANDEZ, 1998), um processo de trocas simbdlicas, que utiliza linguagens de
outros meios. E, como construgao signica, ele se revela essencialmente por meio da
exposigao.

Para varios autores da Teoria Museoldgica, a exposi¢do € forma elementar de
comunicar do Museu (MAROEVIC 1991, p. 73). Scheiner (2003, p.01) a considera “a
principal instancia de mediagdo dos museus, a atividade que caracteriza e legitima a
sua existéncia tangivel. Através das exposi¢des, os museus elaboram uma narrativa
cultural que os define e significa, enquanto agencias de representagéo sécio-cultural”.

Sem as exposi¢cdes, os museus poderiam ser colegdes de estudo,
centros de documentagao, arquivos; poderiam ser também eficientes
reservas técnicas, centros de pesquisa ou laboratérios de
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conservacgao; ou ainda centros educativos cheios de recursos, mas néo
museus. [...] Exposi¢des sdo uma janela que os museus abrem para a
sociedade, uma janela que mostra o resultado de tudo o que ocorre no
seu interior (SCHEINER 1991, p. 109).

Para Davallon (2000) a exposi¢do € um artefato, ou seja, resulta da criagéo e
utilizagdo de uma técnica, € um produto cultural e, como tal, ha sempre intencionalidade
comunicacional em sua producdo. “Uma exposicdo € uma composicao artificial — um
vasto conjunto de elementos usados de acordo com alguma estratégia. Uma exposicao
€ o resultado de um processo de selecao e manipulagdo da informacéo emitida”
(MENSCH 1991, p. 11. Tradugéo nossa)

Este conjunto de elementos (espago, tempo, objetos, suportes, recursos
graficos, audiovisuais, luz e cor) compde a linguagem especifica do Museu. A exposigao
trabalha todos os sentidos, constituindo uma experiéncia multidimensional de
comunicagdo, que comunica através da impregnagdo dos sentidos, fazendo uso de
diferentes linguagens para configurar sua linguagem (SCHEINER, 2003 p. 3-6). As
experiéncias multidimensionais “[...] permitem que toda a ampla gama de experiéncias
visuais, tacteis, aurais e emocionais impregnem o processo, transformando o
observador em participante ‘ativo’ e permitindo maior grau de imers&o no conjunto a ser
comunicado” (SCHEINER, 2003, p. 3).

Como experiéncia de comunicagdo multidimensional a exposi¢cao se utiliza
principalmente da comunicagdo nao-verbal. Eco categoriza a comunicagédo em duas
grandes formas que se interseccionam. Abaixo reproduzimos o esquema apresentado
em seu livro Tratado Geral de Semiética:

Garroni (1973) sugere que, dado um conjunto de conteudos veiculaveis
por artificios linguisticos L, e um conjunto de conteudos usualmente
veiculaveis por artificios ndo linguisticos NL, ambos os conjuntos
produzem, por intersec¢do um subconjunto de conteudos traduziveis
por L e NL ou vice-versa, enquanto permanecem irredutiveis duas
vastas porgdes de conteudo, uma das quais diz respeito a conteudos
nao falaveis, que nao obstante ndo s&o conteudos ndo exprimiveis.
(ECO, 2014, p. 152-153)

Garroni utiliza o termo n&o-linguistico: contudo os conteldos expressos apenas
por gestos, imagens, sinais, estdo ligados a sistemas culturais de significagéo, e
produzem significados inteligiveis ao receptor, constituindo assim uma linguagem
(langue, no sentido de Saussure). Por esta razdo opta-se pelo uso dos termos
verbal/nao verbal para realizar esta diferenciagéo.

Essa diferenciagao fica mais clara na explicagao de Santaella (2017) para os

signos verbais e ndo verbais. Os modos de expressar os signos sao distintos, mas todos
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apresentam o mesmo significado, remetem ao mesmo objeto. S&o inteligiveis pois
possuimos os cédigos de interpretagdo dos mesmos. Abaixo é possivel acompanhar as

possibilidades dos tipos de signos e os meios pelos quais se veiculam.

Figura 1: Signos verbais e ndo verbais

Signo
Visual Auditivo
N&o verbal Verbal N&o Verbal
Imagem Escrito Oral Acustico

g pato [p’a.tu] [Kwak]

Fonte: SANTAELLA; NOTH, 2017, p. 10

Eco explica que todo conteudo expresso por uma unidade verbal pode ser
traduzido por outras unidades verbais ou por unidades nao-verbais; mas ha muitos
conteudos expressos por complexas unidades nao-verbais que nao podem ser
traduzidos por uma ou mais unidades verbais, sen&o por meio de vagas aproximacdes
(ECO, 2014, p. 152). A danga, por exemplo, expressa sentimentos e conta histérias
através da linguagem gestual — como a dancga indiana, na qual, através da linguagem
das méos e da expressividade do rosto, as dangarinas contam histérias complexas,
substituindo a palavra por gestos, sinais e posturas. “A linguagem corporal da dancga
indiana pode expressar areas ocultas da vida dos sentidos e estados insondaveis do
pensamento que a linguagem verbal ndo é capaz de exprimir’ (RAMM-BONWITT, 1987,
p. 11-12).

A particularidade da linguagem da exposigéo esta justamente em trabalhar com
conteudos veiculados por artificios nao-verbais, como forma de atingir os sentidos e a
emoc3o. “[E] o uso adequado das linguagens que ira contribuir para tornar a exposigao
um ‘espago emocionante’, ajudando a tornar a experiéncia da visita uma experiéncia
vivencial” (SCHEINER, 2003, p. 4).

A expografia forma um campo de interlocugao entre o visitante e o objeto. Cury
propde que se pense a exposigdo como um meio interativo, um meio que potencializa a
relacdo entre Homem e Objeto. “A exposi¢cdo ndo tem importancia por si s6, mas sim
pela interagédo entre o museu (o autor), a exposigao propriamente e o publico” (2006, p.
39). A linguagem museoldgica “se efetiva na interagao entre o museu e o publico” (Cury,

2005, p. 88). Mas € preciso que ela incorpore ndo apenas elementos materiais e
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simbdlicos, mas que se revele de modo integral: no museu a “comunicagéo s6 se
estabelece efetivamente quando sua forma e seu conteido mediam, simultaneamente,
emocao e informacao” (SCHEINER 2003, p. 4).

Dentro do espaco da exposicédo, “espaco sintético”, como afirma Davallon
(1999/2000), sao utilizados diversos dispositivos para comunicar as informagdes e
orientar a recepgado. Estes dispositivos facilitam a interagdo e a apreensdo das
informagdes; sdo mediadores entre as informagdes, os objetos expostos e o publico, e
compreendem os materiais acessorios da exposicao, as ferramentas de apresentagao
e as ferramentas de informacgé&o®.

Para construir a exposicdo como espago emocionante sao utilizados
dispositivos que proporcionem a imersao do visitante na exposi¢cao, uma experiéncia de
mergulho no “mundo da exposi¢do” (DAVALLON, 2010). Estes dispositivos constroem
uma narrativa, na qual o visitante imerge numa realidade propria do espaco da
exposi¢ao. Entre eles podemos incluir luz, cor, som e as novas tecnologias, como a
realidade aumentada.

Davallon os denomina de ferramentas de mediagdo (outils de médiation /
mediating tools), e acrescenta que englobam textos, legendas, fotografias, gravuras,
mapas, videos, audio-guias, visitas guiadas e quaisquer outras ferramentas de apoio ao
objeto exposto, que permitam dar-lhe voz.

[..] a exposicdo importa ainda elementos especificos de outras
linguagens e de outros campos do conhecimento, externos a
Museologia: do campo tecnoldgico, os efeitos de som, luz e as
linguagens virtuais; da arquitetura, da arte, do teatro e do design, a
capacidade de conjugar forma, espacgo, cor, tempo e movimento,
criando conjuntos signicos de grande expressividade; das disciplinas
cientificas, o discurso do objeto. (SCHEINER, 2003)

Utilizar-se-a o termo ferramentas de mediagao durante o estudo, partindo do
conceito de mediagéo proposto por Latour (1991) — que determina como tal aquilo que
liga, conecta, mas também aquilo que transforma. Optou-se pelo uso deste termo pois
expressa de forma clara a fungao desses elementos e relaciona-se com a teoria de
outros autores, englobando todos os recursos acessorios e complementares possiveis
na exposicao.

As ferramentas de mediacdo podem utilizar técnicas mais comuns, como a
escrita impressa, ou depender de complexos recursos tecnoldgicos. As exposicoes
utilizam diversas ferramentas de mediagcdo na construgdo de seu discurso, como

legendas, textos explicativos e fotografias, e incorporam também alguns elementos

3 “Quant au matériel accessoire, il comprend les outils de presentation, pour découper I'espace et présenter
les expbts, et les outil's d'information” (DESVALLEES, 2011, p. 160)
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teatrais, como a cenografia, a iluminagdo e, em alguns casos, até mesmo a
dramatizacao®.

Com o advento de novas tecnologias e a massificagao das TIC'’s, as exposi¢des
estaticas passam a ser cada vez menos atrativas; desta forma exposigbes interativas
e/ou participativas tornam-se mais comuns em todas as categorias de museu, visando
atrair um publico ja acostumado com o uso da tecnologia no dia-a-dia, para o qual uma
exposicao inerte, onde nada se move e nada mais se oferece, torna-se enfadonha e
cansativa (VELASCO,1995). O uso de multimidia® em museus torna-se mais comum
na década de 1980, apontada por Velasco (1995) como aquela que massificou o seu

uso, devido ao barateamento dos equipamentos de audio e video.

1.3 COMUNICAGAO EM MUSEUS

Todo processo de comunicagao, definido como um processo no qual o sinal
solicita uma resposta interpretativa do destinatario, tem como base um sistema de
significagdo. N&o ha, portanto, comunicagdo sem signos (Eco, 2014). Pierce considera
a comunicagado como trago essencial de toda semiose, visto que em todo processo de
comunicagao deve haver uma mediagdo que permita a passagem de uma experiéncia
de cognigdo a outra.

Tendo por base as consideracdes acima, verifica-se que a teoria da semiética
também é uma teoria da comunicacao. Na teoria de Pierce o emissor é substituido pelo
objeto e o receptor pelo interpretante, e o signo € o que media esta relagdo. Para
Santaella, “a famosa triade da semiose é uma extragdo, em nivel de abstracdo maxima,
dos trés elementos fundamentais de todo processo comunicativo”; e “[a] mediacdo do
signo € inalienavel, porque ndo pode haver conexao direta entre uma mente e outra,
entre um objeto e uma mente” (2004, p. 202). Assim sendo, a triade emissor — enunciado
— receptor transforma-se na triade objeto — signo — interpretante. Em seus ultimos
escritos Pierce postulou que o signo € um medium de comunicagao entre duas ideias,
ou entre um objeto e uma ideia interpretante, que o signo produz ou modifica
(manuscrito, apud SANTAELLA, 2004).

Aqui faz-se necessario distinguir o médium (meio) do canal/veiculo, que apenas
cumpre a fungao de dar corpo a mediagdo, somente um dispositivo, e portanto ndo tem

o poder de cumprir em si o papel mediador, fungdo desempenhada pelo fluxo de signos

4 Como o museu Skansen, em Estocolmo, fundado em 1891.

5 Considera-se multimidia o uso de dois ou mais meios eletrénicos em que se mesclam texto, sons,
imagens, videos, graficos. (VELASCO,1995; PIACENTE, 2001).
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que circulam através dos veiculos, e nao pelo préprio veiculo. Um veiculo € um medium
material que permite a passagem “fisica” de informagdes, passagem de estimulos-
sinais. Eco cita como exemplo o caso dos espelhos:

[...] se usamos o espelho para refletir raios de luz mediante os quais
modulam-se os sinais de codigo Morse, o espelho € um canal primario
que veicula a luz, a qual — refletida — transforma-se por sua vez em
canal secundario que veicula os tragos proprios do alfabeto Morse.
(ECO, 1989, p.18)

Para que o signo possa cumprir sua fungdo mediadora ele precisa estar
corporificado, materializado em um veiculo sensivel, ou forma expressiva que permita
apreendé-lo pelos sentidos. Assim, um signo é qualquer coisa “real ou ficticia” capaz de
estar em forma sensivel, “aplicavel a algo diferente dele, que ja € conhecido, e que é
capaz de ser interpretado em outro signo, que chamo de seu interpretante, de modo a
comunicar algo sobre o objeto que pode nao ter sido previamente conhecido (MS
654:7)". (SANTAELLA, 2004, p. 203)

Nos museus, a comunicagado semioética é discutida por varios tedricos e novos
modelos comunicativos adaptados a exposigao sdo construidos. Jean Davallon (2010,
p.19) situa a exposigdo dentro do modelo de comunicagéao cultural, que apresenta como
particularidade “o processo pelo qual se cria uma relagédo entre um coletivo de individuos
(um publico) e uma entidade simbdlica (uma obra, uma arte, uma época) através de um
dispositivo técnico, social e semidtico destinado a permitir esta relagcao [o museu]”. Dito
isso, constata que a exposigdo € um “fato semidético”, uma midia capaz de comunicar,
significar e produzir efeitos, um dispositivo de mediagédo, que apresenta os objetos em
sua realidade, apreendidos através dos sentidos, permitindo ao usuario ser “imerso” ou
transportado para o “mundo da exposicao” (DAVALLON, 2010, p.25). No modelo de
comunicagao descrito por Davallon os produtores da exposigdo (emissores) ndo tém
contato direto com o visitante, mas organizam o espacgo da exposigdo, permitindo o
encontro do visitante com os objetos expostos.

Hooper-Greenhill (1996) destaca a necessidade de um novo modelo de
comunicagao para museus, denominado por ela de “Modelo Cultural”, onde o receptor
seja reconhecido como um ativo construtor de suas proprias experiéncias significativas,
um interprete com valores e conhecimentos prévios que afetam a sua interpretagdo. O
emissor é aqui repensado como a equipe do museu, que pode representar os interesses
de curadores, designers, conservadores e educadores, nomeados como comunicadores

para evidenciar o carater dialégico daqueles que ndo apenas emitem a mensagem mas
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que a recebem como retorno da audiéncia. O meio, portanto, deve reconceituar-se em
um campo de relagbes, sempre em fluxo, entre interpretes e comunicadores, no qual
inUmeras significagbes, até conflitantes, podem ocorrer. Abaixo as representagdes
graficas dos modelos conceituais de comunicagdo propostos por Hooper-Greenhill

(1996) e Davallon (2010) permitem verificar a similaridade entre os dois.

Figura 2: Modelo de Comunicagao Cultural (DAVALLON, 2010)

Mundo da
Produtores Exposicdo Visitante

objeto

Figura 3: Modelo Cultural (HOOPER-GREENHILL, 1996)

significado :
Construtores ativos d

Equipe de comunicadores meio significados

significado

As comunicacbes mediadas apresentam-se como processo de mao-dupla, sdo
sistemas interativos que nao identificam o emissor e o receptor como no modelo classico
de comunicagéo, pois os dois polos modificam a mensagem.

Toda comunicagao se inicia no nivel intrapessoal, um processo mental de
semiose (HORTA, 1992) onde os signos sao mediadores psicolégicos da produgéo de
significados. A comunicagao interpessoal € a segunda etapa e depende da sintonia

entre as interpretagdes dos signos. Nos museus 0 processo comunicacional apresenta
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uma particularidade: a relagdo entre duas ou mais pessoas e a presenga de objetos
inanimados nesta interagao, “um modelo de relagao triadica entre emissores, os objetos
e aquele que recebe a mensagem do museu, o que corresponde ao modelo de semiose”
(HORTA 1992, p. 125).

Os modelos apresentados acima sao aplicagbes do modelo simples de
comunicagao a instituicdo museu, adaptada para a comunicacao interativa a partir da
ideia de feedback. Mas a comunicagdo nos museus parece muito mais complexa, e
possui varios outros elementos que participam do processo comunicativo, por essa
razdo Hooper-Greenhill (1999) propde outro modelo comunicacional para museus
considerando o museu de forma holistica, e ndo apenas a exposigdo como meio de
comunicar-se do museu, ja que ele possui varios outros meios e ferramentas para se
comunicar com o publico. Nesse modelo varios elementos participam do processo
comunicativo, além de considerar a experiéncia do visitante e seu contexto pessoal,
sociocultural e fisico (figura 4).

No século XX| os museus devem reinventar-se, enfatizando o carater relacional do
fendbmeno Museu, considerado como espaco de relacdo entre homem e real. Na
sociedade pdés-moderna e participativa, ligada a virtualidade, a comunicagdo dos
museus deve pautar-se no modelo acima apresentado, com visdo holistica da
experiéncia da visita e favorecer o engajamento do publico na criagdo de conteudos e
na interpretacdo do discurso do museu. Neste contexto é preciso lembrar que pensar a
comunicagdo em museus é pensar a relagdo atual do ser humano com o real e a
temporalidade; em uma realidade transitéria os modelos de comunicagdo ndo duram,
pois novos elementos sdo adicionados constantemente, a uma velocidade tal que

dificulta sua analise.
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Figura 4: Modelo Comunicativo Holistico — considera a experiéncia da visita como um todo como o
processo comunicativo do museu e criador da imagem do museu, responsavel por afetar a percepgao
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Fonte HOOPER-GREENHILL, 1999, p. 40.
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1.4 A EXPOSICAO COMO TEXTO

Para abordar a exposigdo como texto propde-se abandonar a definigao restrita
de texto e passar a considera-lo como “uma composi¢gao de unidades significantes a
favor de uma concepgao semantica pragmatica que o considera tanto como fato de
significagdo quanto de comunicacdo” (DAVALLON, 2000, p.14). O texto, uma série
coerente de proposi¢des unidas por um tema comum é, desde seus primordios, um
objeto virtual — no sentido dado por Lévy — pois € independente de um suporte
especifico, e pode aparecer sob diversas formas, versdes, edi¢cdes, copias.

O termo virtual tem sua origem no latim virtus (for¢a, poténcia), atualizado no
latim medieval para virtualis. No senso comum € geralmente utilizado como oposto do
real, ao tangivel, como algo que complementa o real; contudo Pierre Lévy o coloca em
oposic¢ao ao atual. Como um conjunto de problemas, nés de tendéncias, o virtual deve
ser respondido: interpretado e atualizado, reconstruido a partir da significagao.

A atualizacdo é uma construcdo, a transformacao das ideias, solugdo nao
contida no enunciado (LEVY, 1996). O texto é poténcia, uma entidade comunicativa e
“representa uma cadeia de artificios de expressdo que devem ser atualizados pelo
destinatario” (ECO 2011, p. 35), pois € incompleto, depende de um leitor para funcionar.
“Podemos dizer melhor que o texto é produto cujo destino interpretativo deve fazer parte
do proprio mecanismo gerativo”, ja que “postula a cooperac¢ao do leitor como condigéo
prépria de atualizagao” (ECO, 2011, p. 39).

A leitura resolve o problema de sentido do texto de forma inventiva, o atualiza
e reconstroi, a partir do leitor que dobra o texto sobre ele mesmo, seleciona ideias
analogas e as une, negligencia trechos, recorta o texto e o “costura” em outros textos e
novas tramas de sentido, relaciona passagens, interioriza trechos ou palavras. O leitor
muitas vezes ndo segue as instrugdes, inten¢des e indicagdes do autor, criando um
novo texto a partir do mar de significagdes que carrega (LEVY, 1996). A semiose é o
que permite navegar o texto, atualiza-lo, criar redes de sentido individuais, assim um
mesmo texto é passivel de inUmeras interpretagdes as vezes muito distantes do objetivo
semantico do autor.

A exposicdo “pode constituir um texto em virtude de suas caracteristicas”
(DAVALLON, 2000), uma vez que é uma disposi¢cdo semiética mais ou menos coerente,
que reflete uma abertura maior ou menor (propondo maior ou menor cooperagédo do
visitante), por partir de um tipo de texto que ja € por sua natureza profundamente aberto,
por causa dos materiais que utiliza, como objetos, espacgo, entre outros. Considerar a

exposigao como texto leva a considerar a maneira pela qual ela responde a interagao,
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tendo em vista que “a exposig¢ao pressupde um modo de recepc¢ao do que é exposto”
(DAVALLON, 2000 p.7).

Antecipando a “cultura das midias”, a exposicao ja se apresenta como uma
midia de linguagem hibrida, pode-se dizer multimidia, desde sua concepgéo, pois
mesmo na sua forma mais simples utiliza pelo menos trés, sendo mais, registros
mediaticos: objetos, espaco e texto (DAVALLON, 2010). Sua linguagem especialissima
€ constituida por um conjunto de linguagens (escrita, imagética, objectual, tatil e sonora)
que se hibridizam e dialogam para criar o discurso expositivo, uma “escrita” que integra
elementos semidticos que permitam que um elemento contribua para a interpretacdo do
outro, a fim de produzir sentido em conjunto, um discurso unido por uma tematica
(SCHEINER, 2003).

A linguagem visual e espacial sdo a particularidade da exposi¢do (DAVALLON
2010, p.28), na qual o espago construido € o suporte material onde ela é escrita. A
linguagem nao-verbal da exposi¢cdo ndo se concentra no espago branco da pagina, ou
no timbre e ritmo de uma voz, na dimensao ou textura de uma tela, nem ao menos na
melodia do signo sonoro, ela se organiza no espago tridimensional (FERRARA, 2004),
construido materialmente, mas também simbolicamente, possuindo, ele mesmo, fungao
comunicacional. Neste sentido a exposicao se apresenta como um espacgo sintético,
onde seus elementos se transformam semioticamente, obtendo significado no conjunto,
como narrativa plurissignica.

Na exposicdo sdo encontrados diversos elementos que direcionam a
interpretacdo do que é exposto, desde o titulo até as etiquetas das vitrines ou objetos
contextuais (réplicas, maquetes, dioramas) que sao indispensaveis ao conjunto, tendo
em vista que o sentido dos objetos se modifica de acordo com sua associagdo com
outros objetos ou o quadro interpretativo criado pelos textos que o acompanham
(HOOPER-GREENHILL, 1999, p. 15).

Os recursos de mediagao utilizados na exposig¢ao relacionam-se aos recursos
utilizados para mediar a relagao entre autor e texto escrito, nomeados de paratexto por
Gerard Genette. A teoria do autor, aplicada ao objeto livro impresso, pode ser realocada
e adaptada para compreender a relacdo das ferramentas de mediagao na exposigao.

O paratexto pode ser definido como aquilo que acompanha o texto e o prolonga,
o rodeia, da presenca e assegura sua recepgao. A definicdo do prefixo |para| se aplica
muito bem como descricdo do paratexto: |para] € um prefixo que designa tanto a
proximidade quanto a distancia, a similaridade e a diferenga, a interioridade e a
exterioridade de uma coisa, que se localiza de um lado e de outro de uma fronteira, um
limiar. Uma coisa |para| ndo esta somente de um dos lados da fronteira que separa o

interior e o exterior de algo, ela é a fronteira em si mesma, a membrana permeavel entre
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o interior € o exterior, que opera sua confusao, deixando entrar o exterior e sair o interior,
ela divide e une (J. HILLIS MILLER apud GENETTE 1987, p. 7). Definir um elemento de
paratexto consiste em determinar seu lugar (onde?); sua data de apari¢gdo (quando?);
seu modo — verbal ou n&o verbal (como?); as caracteristicas de sua comunicagao (de
quem?; para quem?); as fungdes da mensagem (para qué?). O paratexto consiste
empiricamente em um conjunto heterogéneo de praticas e discursos de toda espécie e
toda época, reunidas por Genette em um mesmo conceito por conta de suas
convergéncias de efeito, consideradas mais importantes que sua diversidade de
aspecto.

O autor ainda divide o paratexto em duas categorias: o peritexto, composto
pelos elementos materializados nos limiares da obra, ao seu redor, as vezes inserido
nos intervalos do texto (nome do autor, titulos, notas de rodapé, prefacio); e o epitexto,
que abarca todas as mensagens que se encontram no exterior do texto, geralmente

como um suporte mediatico (entrevistas, resenhas, cartas). Assim, temos:

PARATEXTO = peritexto + epitexto

“E verdade que o texto pode ser lido sem considerar o paratexto, mas também
€ verdade que este paratexto guia a leitura em um caminho pré-determinado” (NARDI,
2011 p.50). Emma Nardi (2011) aplica a teoria do paratexto a obra de arte, apresentada
no caso sob a forma de pintura figurativa, considerada como texto conforme a
concepcdo ampla apresentada anteriormente. O paratexto sdo as informagdes que
acompanham a obra, guiando os modos de interpretagdo, como a etiqueta, audio-guia,
visita guiada e considera-se ainda o programa educacional. Os elementos peritextuais
da exposicao sao as ferramentas de mediacdo, os elementos e dispositivos utilizados
para informar e mediar a relagéo entre o publico e o patrimbnio ou o publico e as ideias
e objetos expostos (DAVALLON, 2000).
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1.5 FERRAMENTAS DE MEDIAGAO / OUTILS DE MEDIATION

Para definirmos o conceito de ferramentas de mediacdo trabalharemos os
conceitos separadamente para uni-los em um significado em comum. Partiremos da
definicdo de ferramenta dada pela antropologia que nos liga a teorias da area da
comunicagdo, que relacionam a funcdo da ferramenta a funcdo dos meios de
comunicagao a partir da obra de Marshall McLuhan.

A histéria da humanidade esta intimamente relacionada ao desenvolvimento de
suas tecnologias. Antropdlogos defendem que a adaptagdo humana a diversos
ambientes e, dessa forma, seu dominio sobre a natureza s6 foi possivel através do
desenvolvimento de ferramentas que permitiram ao homem imitar caracteristicas
evolutivas de outros animais como, por exemplo, o vestuario para proteger-se do frio e
objetos cortantes de pedra para substituir as garras.

A produgéo de ferramentas foi usada, até recentemente, para diferenciar o
género Homo das demais espécies de hominideos. O Homo habilis foi considerado
durante muito tempo como o primeiro a fabricar e utilizar ferramentas de pedra: os
artefatos mais antigos encontrados até o ano de 2015, foram datados de 2,4 milhdes de
anos, coincidindo com o seu surgimento. Contudo, essa teoria tem sido questionada a
partir de descobertas recentes: foram publicados em 2015 na revista Nature os
resultados de uma escavagao no Quénia, proxima ao lago Turkana (HARMAND et al.,
2015), onde foram descobertos fragmentos de ferramentas de pedra lascada e outros
vestigios datados de 3,3 milhdes de anos atras, evidenciando que os hominideos
primitivos, ainda com cérebros de volume comparavel ao dos chimpanzés, ja produziam
ferramentas de pedra lascada. Setecentos mil anos separam estas primeiras
ferramentas dos primeiros grupos de hominideos do género Homo.

Outrossim estudos demonstram a utilizagao de ferramentas por outros animais,
destacando-se os estudos sobre primatas, que chegam a carregar as ferramentas,
diferenciando-se do uso das chamadas proto-ferramentas por outras espécies. Beck
(1980) define o uso de ferramenta como o uso de objeto externo como extensao do bico,
boca, méo ou garra do animal, com o objetivo de realizar alteragbes no ambiente. Tal
definicdo também pode ser aplicada ao uso de ferramentas pelos hominideos,
demonstrando sua relagdo com a adaptagdo a diversos ambientes, como comentado
acima.

Entende-se que a ferramenta prolonga o raio de acdo de um dorgéo (ECO,
1989), haja visto que ela “[...] prolonga o punho, as unhas, os dentes, o brago”, sdo
extensoes fisicas do homem (MCLUHAN, 1969, p. 176). Pode-se acrescentar ainda que

qualquer invengéo de ferramenta ou tecnologia, seja ela uma extensdo da mao ou de
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outro 6rgao, afeta todo o complexo psicossocial (McLuhan, 1969). As duas maiores
revolugdes tecnoldgicas humanas talvez sejam: primeiramente a exploséo criativa do
paleolitico superior, estimada em cerca de 50 mil anos, caracterizada pela verdadeira
transicdo para a humanidade moderna (GASPAR, 2004), a qual nesse momento
substitui a evolugado bioldgica pela evolugao cultural, como fator adaptativo. O Homo
Sapiens é o primeiro hominideo a utilizar ossos, dentes e chifres para fabricar artefatos,
e a imprimir estilo pessoal ou grupal as ferramentas de pedra fabricadas por eles
(NEVES e PROUS, 2000). Esta espécie desenvolve capacidade simbdlica, e
manifestagdes artisticas, além de criarem rituais de sepultamento.

A segunda revolugao tecnoldgica essencial foi a passagem da cultura oral para
a linguagem escrita. A escrita cria uma extensao da meméoria fisica do homem e ¢é
ferramenta de “propagacdo de representagdes” (LEVY, 1993, p.76). Os textos escritos
permanecem, modulam o tempo, fazendo-o passar em apenas um sentido, produzem
histéria e geram um estilo de pensamento distinto em relagdo ao tempo, antes ciclico,
transformando-o em tempo linear.

Apods 3 milhdes de anos da evolugéo de nossas ferramentas, € 5.500 anos do
desenvolvimento da linguagem e das tecnologias de comunicagdo € indubitavel o
impacto das TIC’'s na sociedade humana e na sua compreensado do tempo. Caune
(2014) afirma que o tempo é uma instituicdo simbdlica, determinada pelos meios de
comunicagao disponiveis em cada época. Os meios de comunicagao atuais tornam cada
vez mais rapida a transmissdo de informagdo, aumentando proporcionalmente a
velocidade dos impactos gerados por ela e diminuindo nosso tempo de resposta, assim

temos a impressao de que o tempo “corre” cada vez mais rapido.
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1.5.1 O conceito de mediagao

A palavra mediagdo vem da raiz med que significa “meio” e indica a mediacéo
como aquilo que mantém uma posicdo mediana entre dois extremos, agindo como
intermediario (DESVALLEES; MAIRESSE 2011, p. 215). Conforme citado
anteriormente, Latour (1991) determina a mediagao por aquilo que liga, conecta, mas
também pelo que transforma. A mediagao € definida geralmente como uma relagdo na
qual dois elementos sao colocados em articulagédo, através da intervengdo de um
terceiro.

Davallon trabalha o conceito de mediagdo de acordo com os setores que a
investigam, dividindo-a em cinco categorias: a primeira, denominada de “mediagéo
mediatica”, ocorre dentro dos media, como por exemplo um jornalista que se coloca
como mediador com relagdo a um conjunto especifico de escrita. A segunda, a
“‘mediagdo pedagdgica”’, tem o formador como mediador, implica uma regulagéo das
interagdes educativas, para que a relagdo aprendiz — saber seja eficiente e haja
aprendizagem (FICHEZ & COMBES 1996, apud DAVALLON, 2003). A “mediagéo
institucional” é citada pelo autor referindo-se a dimensdo politica da mediagéo, a
construcéo de hegemonia.

Ja a mediagao cultural cobre um campo mais vasto e frequentemente possui
uma abordagem mais tedrica. E abordada do ponto de vista simbdlico e pode ser
considerada um encontro entre dois mundos, contribuindo para a elaboragdo comum de
representacdes. No museu de ciéncias, exemplo citado pelo autor, a mediagao cultural
€ a operagéao simbdlica que instaura a relagao entre o mundo do usuario e o mundo da
ciéncia através da exposigéo de ciéncias (DAVALLON, 1988 apud DAVALLON, 2003).

Uma ultima utilizagdo do termo refere-se ao uso de tecnologias. Neste caso, o
termo mediacgao serve para escapar ao duplo determinismo social e técnico: a mediagao
€ técnica ‘porque o instrumento utilizado estrutura a pratica’; e social ‘porque os maébiles,
as formas de uso e o sentido acordado a pratica se regeneram no corpo social®.

A partir do reagrupamento dos usos do termo mediac¢ao nestas cinco categorias
Davallon destaca quatro caracteristicas em comum do conceito: (i) agdo que produz em
maior ou menor grau um “efeito” sobre o destinatario da comunicacao; (ii) o objeto ou o
ator da mediagao sofrem modificagdo devido a integragdo em outro contexto; (iii) o
mediador (o terceiro elemento) é agdo humana, operador objetivado sob a forma de

6 JOUET, Josiane "Pratiques de communication et figures de la médiation". Réseaux: communication,
technologie, société, 90: 71-84. Repris sous le titre "Pratiques de communication et figures de la médiation:
Des médias de masse aux Technologies de communication”, Sociologie de la communication / sous la
direction de Paul Beaud, Patrice Flichy, Dominique Pasquier, Louis Quéré, Paris, Réseaux/CENT: 291-
312.1993, apud DAVALLON, 2003.
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dispositivo ou as vezes ambos, mas quase sempre ha polémica sobre sua forma ou
natureza; (iv) a agdo do elemento mediador tem sempre impacto sobre o ambiente no
qual se situa (frequentemente o ambiente social); (DAVALLON, 2003 p.10). Por
conseguinte o autor apresenta a hipétese de que “ha recurso a mediagdo [emprego do
termo] quando ha falha ou inadaptagdo das concepgbes habituais da comunicagao
como interagdo entre dois sujeitos sociais” (2003, p. 10).

A construgéo tedrica de Jean Caune (1999) parte dos modos de mediagéo que
caracterizam as politicas culturais francesas desde o inicio da V Republica: “mediagao
pelo contato” (anos 1960); “mediagdo pela expressao” (anos 1970); “mediagdo por
mediatizagado da arte” (anos 1980) — cujo exame permitiu a Caune definir a mediagao
na co-presenga de uma “intencionalidade de construir uma relacdo subjetiva®, um
“suporte expressivo e simbodlico” e uma “situagdo de enunciagdo” (CAUNE, 1999, p.
210).

Caune explica que a ambiguidade no conceito de mediagdo provém de trés
abordagens distintas: a primeira, de cunho politico e ideoldgico, considera a mediagéo
como um meio que uma instituicao (juridica, politica ou ideoldgica) utiliza para impor
representagdes e relagbes sociais. A segunda abordagem € de ordem tedrica: a
mediagao é vista como fendmeno que permite a compreensao da difusdo das formas
linguisticas ou simbdlicas, no espago e no tempo, por produzir uma significagdo
compartilhada por uma comunidade. A terceira abordagem examina a mediagdo como
pratica social que se desenvolve em diferentes dominios institucionais e visa construir
um espaco determinado e legitimo para as relagdes que neles se manifestam (1999,
p.2). O autor também considera a cultura como uma série de mediagdes complexas e
emaranhadas entre o individuo € o grupo, o imaginario e o simbdlico, o sujeito e o
mundo. A mediagdo orienta a percepgao individual, organiza comportamentos, da
sentido as expressdes coletivas e subjetivas que estdo inscritas em um espago e tempo
compartilhados.

Na museologia a mediagado diz respeito principalmente a todas as atividades
voltadas ao publico de museus, e se situa no ponto de reencontro entre dois movimentos
distintos, mas que convergem: o primeiro evidencia a otimizagdo do acesso a cultura, e
0 segundo nota que esse acesso hoje se caracteriza pela agédo de intermediarios que
articulam os processos de producdo’. O termo designa essencialmente toda uma gama

7 “Appartenant & la muséologie, tout en la dépassant, la médiation concerne I'ensemble des activités
tournées vers les publics des dispositifs muséaux et patrimoniaux. La notion de médiation se situe au point
de rencontre de deux mouvements distincts, mais convergents: le premier relve de I'optimisation de I'acces
a la culture, et le second prend acte que cet acces se caractérise aujourd’hui par I'action d’intermédiaires
qui articulent les processus de production & ceux de la réception de la culture” (DESVALLEES, 2011, p.
222).
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de intervencgdes realizadas no contexto de um museu, com o fim de estabelecer certos
pontos de contato entre aquilo que é exposto (ao olhar) e os significados que estes
objetos e sitios podem portar (o conhecimento) (DESVALLEES, 2013).

Se toda ferramenta pode ser considerada um meio, como vimos acima, entao
a ferramenta guarda em si mesma a caracteristica de mediadora, intermediando a
relagdo entre homem e real, portanto a utilizagdo do termo ferramenta de mediagao
parece redundante, todavia esclarecedor.

Pelo seu uso pode-se relacionar a ferramenta de mediagcédo da exposicdo com
a fungdo que o paratexto de Genette (1987) cumpre no texto literario. As ferramentas
de mediagao criam um quadro interpretativo (Hooper-Greenhill, 1999) capaz de orientar
a interpretacdo dos objetos, dar-lhe sentido, explicitar o contexto de uso do objeto,

corporificar ideias e signos.

1.5.2 A Ferramenta de mediag¢ao na exposi¢ao

Jean Davallon utiliza o termo ferramentas de mediagao para designar os
registros mediaticos internos a exposicdo. A distingdo entre midia (exposicéo) e
registros mediaticos ou ferramentas de mediagao na obra de Davallon € essencial para
entendermos a exposigdo como um todo coeso, formando um texto a partir do uso de
varios recursos de mediagao.

O termo registro esclarece a relagao da ferramenta de mediag&o na construgéo
da exposigao, pois € comum na contemporaneidade referir-se a uma exposicdo como
multimidia, construida como um laminado de midias (2010), com varias camadas
midiaticas que tendem a independéncia, permitindo visitar-se varias “exposi¢coes” de
acordo com a camada escolhida. Na construgdo de uma exposigcdo como um texto unico
as ferramentas comumente chamadas de midias s&o apresentadas como registros, pois
estabelecem uma relacdo de interdependéncia entre elas para a construcao de sentido,
ndo podendo ser separada do conjunto expositivo sem que se altere sua significagao.

Emprego o termo |registro| e ndo o |media| para designar os suportes
tecnolodgicos internos a exposigéo e indissociaveis de sua dimenséao de
linguagem: textos escritos, objetos, imagens, maquetes, voz, video,
iluminagao, cor, arquitetura, entre outros. O termo |media|, geralmente
empregado nesse sentido, € reservado aqui para designar a exposigao
em si mesma (DAVALLON 2000, p. 320).

Os varios registros unidos formam a exposigéo, a qual € midia, pois veicula
significados e corporifica (através dos registros) signos, tornando-os perceptiveis aos

sentidos e, por isso, interpretaveis.
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Davallon utiliza também o termo ferramentas de interpretacao, pois € a partir
destes recursos que se interpreta o acervo exposto, através dos processos de semiose.
Considerando que a mediagdo transforma a mensagem ndo ha como separar a
mediagao da interpretacao e trata-la distintamente. Por esse motivo optaremos pelo uso
unico do termo ferramentas de mediagao, sempre levando em conta que os processos
de mediagdo e comunicagcdo pressupde a interpretagdo dos signos por parte do
“receptor”, neste caso o visitante da exposicéo. A expressao “ferramenta de mediacao”
€ aqui adotada pela compreensdo, conforme ja apresentado, da ferramenta como
extensdo da acdo de um 6rgdo. Tal relacédo sera importantissima para a compreensao
do uso de Realidade Aumentada e de suas potencialidades no ambito da mediagao.
Abaixo a citacdo do artigo mencionado apresenta a tradugéo:

Por outro lado, o recurso que chamamos de ‘ferramentas de
interpretacao’ (ou ‘ferramentas de mediacao’), como a sinalizagéo, as
visitas guiadas, os guias de audio etc. servem para criar um contexto
de recepgao da exposigao para a visita, no qual ela se insere e ganha
um significado determinado (DAVALLON, 2010, p. 26-27)

As ferramentas de mediagao contribuem para a construgdo de um conjunto
significante, onde elementos de natureza semidtica diferentes cooperam para a
interpretacdo um do outro. Em outros termos, os elementos se articulam e se integram
em um texto, criam um contexto de recepc¢ao e interpretacao do discurso.

Como exemplo podemos citar a vitrine da exposi¢do permanente do Museu
Naval, Rio de Janeiro (Foto 01), composta por elementos de diferentes naturezas
semiodtica que criam uma narrativa sobre o comercio de especiarias. Pode-se identificar
ao fundo mapas com as rotas maritimas demarcadas e um texto falando sobre as
viagens portuguesas as indias. Em primeiro plano identificamos a porcelana oriental e
um bau com sedas e pérolas como amostra dos produtos buscados nestas viagens.
Encontram-se ainda fora da vitrine exemplos de especiarias, como a canela e a pimenta
do reino, cujo aroma pode ser experimentado pelo visitante. Todos estes elementos em

conjunto geram um texto sobre as grandes navegagdes e o comércio de especiarias.
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Foto 1: Uso de especiarias como ferramenta de interpretagdo no Museu Naval

il S it e

Fonte: Acervo Pessoal

Outro trecho, retirado do livro “L’exposition a L’ceuvre” apresenta a importancia
das ferramentas de mediagdo para a construgdo do contexto de recepgao, a fim de
aproximar o receptor do objeto exposto, criando uma ponte entre os dois.

Sua propria existéncia cria um espago de reencontro, um
reconhecimento entre o receptor e o0 mundo representado através de
testemunhos, fatos apresentados, imagens, discursos. E nesse sentido
que elas sdo ferramentas de mediacdo 8 DAVALLON, 2000, p. 37.
Tradugao nossa)

O termo recursos expograficos € empregado por Cury (2006) com o0 mesmo
sentido, mas sua nomeagéo remete as praticas museograficas, ndo deixando claro a
sua relagdo com a construgdo da narrativa, nem se a autora a considera midia ou

registro, de acordo com o estabelecido acima.

8 | eur existence méme crée un espace ou peut advenir une rencontre, une connaissance entre le récepteur
et le monde que les témoins, les faits rapportés, les images, le discours représentent. C'est en cela qu'ils
sont outils de médiation.
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Os recursos denominados expograficos s&do variados. Textos,
legendas, ilustragdes, fotografias, cenarios, mobiliario, sons, texturas,
cheiros, temperatura compde um conjunto de elementos enriquecedor
da experiéncia do publico, na medida em que potencializa a interagéo
entre o publico e o patriménio cultural (CURY, 2006, p. 46).

Sua definigdo de recurso expografico esta inserida na etapa de concepgao e
planejamento da exposicao, e este serve como suporte ao elemento estruturador da
exposicao do Museu Tradicional Ortodoxo: o objeto. Segundo a autora a relagéo
homemxrealidade se constréi no confronto do publico com o patrimdnio cultural, por isso
0 objeto é o recurso fundamental para a construgdo da narrativa e deve ser enfatizado

“em detrimento de outros recursos expograficos” (CURY 2006, p. 46).

1.6 O PARATEXTO NA EXPOSIGAO

Até o momento apresentou-se a teoria do texto e dos elementos que o
acompanham como suportes a sua interpretacdo. Agora pretende-se relacionar as
teorias para a construgcao da compreensdo da exposi¢cao enquanto midia e sua relagao
com os elementos de suporte a sua apreensdo e interpretagdo pelo visitante, aqui
chamados de ferramentas de mediagdo. Para aplicar o conceito de paratexto a
exposicao deve-se primeiro delimitar o espago da sua escrita. Assim como o texto
literario que € limitado fisicamente pelo livro (codex) que o contém, a exposigao se limita
fisicamente ao espacgo no qual se realiza.

O espaco sintético da exposicao esta separado do mundo exterior como uma
nova realidade que se apresenta aos sentidos, definida por um limiar permeavel que
separa o mundo familiar de um mundo estrangeiro. Ao entrar na exposi¢ao o visitante
cruza a fronteira e é imerso no “mundo da exposi¢do” (DAVALLON, 2010), dando inicio
a sua jornada — uma aventura através da nova realidade, na qual ao relacionar-se com
o tema exposto, apreendendo as ideias apresentadas através de seus sentidos, da novo
significado ao texto ou a narrativa da exposigéo a partir de seu conhecimento prévio e
experiéncias anteriores. Por isso, apesar de a exposi¢cao se inserir no conceito de
mediagao cultural que relaciona varios sujeitos a uma obra, ela é sempre uma
experiéncia individual, interpretada a partir da percepg¢ao de cada visitante, relacao que
se da a nivel pessoal: a semiose.

O paratexto, presente no limiar da exposigao, faz ponte entre os dois mundos,
os divide e os une. O peritexto parte da exposicéo e, presente no seu espaco fisico é

formado pelas ferramentas de mediacdo da exposicdo. Ja o epitexto diferencia-se do
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peritexto por seu “distanciamento” fisico do texto. Ele esta fora do volume do texto, do
livro ou codex no exemplo de Genette (1987). No caso da exposigao o epitexto é todo o
material referente a exposicdo, ao seu tema e acervo, que se encontra fora de seu
espaco. As palestras, catalogos, material de divulgagdo como cartazes, site, sdo alguns

exemplos de epitextos na exposigdo. Conceitualmente temos:

Figura 5: Modelo Conceitual de Paratexto

Peritexto

Ferramentas| Epijtexto
mediadoras

A partir desta reflexao propde-se um modelo de aplicacdo do conceito de
Paratexto nas exposicdes dos Museus Tradicionais Ortodoxos®. A exposicdo € o
microcosmo onde ocorre a relagdo de mediacdo entre homem e realidade, visitante e
patriménio cultural. As ferramentas e registros mediaticos contidas no espacgo sintético
fazem parte do peritexto, sdo parte indissociavel do texto, contribuindo para gerar
significado e, se retiradas do conjunto, afetam seu significado. O ambiente do museu
oferece outras ferramentas que aproximam o publico do acervo, muitas vezes
referenciando a exposi¢gao, mas que ndo fazem parte do espago expositivo € de seu
texto:

9 Nos Museus Tradicionais Ortodoxos o partido expositivo mais frequente & o conceitual, que se caracteriza
por um conjunto de elementos formado pelos objetos de colegéo, objetos-suporte, elementos acessorios
(de informagao, conservagao e seguranga), uso controlado do espago, da luz e da cor. Valoriza-se o objeto,
enfatizado como produto cultural; e a exposicédo segue um roteiro definido, com nucleos de exposicéo
integrados e bem delimitados (SCHEINER, 2009).
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Figura 6: Modelo Conceitual: Paratexto aplicado a exposigao

Museu
Exposicao
panfletos ferrg " egtas palestras
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fotografia ~ audio-guia workshops
. textos objeto  Som
livros o site
etiqueta ideias QR code
catalogos iluminagdo  cenario tour virtual
» , cor
’ i RA- Jisita quiada cartazes de
ocumentario peritexto divulgacao

A Realidade Aumentada esta, neste modelo, inserida no peritexto, fungdo na
qual sera investigada, mas também pode aparecer como epitexto, se colocada no
exterior do espago expositivo. Pode ser usada como uma camada que reconstroi o
objeto ou edificio, uma camada com novas informagdes sobre o objeto em texto, video,

animacao e audio.



CAPITULO 2
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CAPITULO 2 - REALIDADE AUMENTADA

O que se tem chamado de realidade artificial ou virtual € a clonagem
proprioceptiva (sinestésica, [h]apitica’®) de uma realidade fisica. No
ambito de uma cultura dita “cibernética”, as tecnologias simulativas
concorrem para a produgédo de um outro mundo, novo real, que parece
dar vida ao espelho, propiciando a convergéncia entre ser humano e
magquina, o desenvolvimento de outras formas de consciéncia, assim
como uma possivel nova modalidade de individualizagdo (SODRE,
2010, p. 119).

O desenvolvimento da computagao grafica modificou nossa relagdo com o
virtual, antes dependente da imaginagdo humana, pois gera imagens virtuais regidas
por procedimentos matematicos, que permitem a inclusdo de novos estimulos sensoriais
visuais para a constru¢do da sensagao de imersao realista. A computagao grafica gera
simulagbes nas quais submergimos e interagimos com realidades artificiais.

A particularidade de nossa época esta na criacdo de entidades hibridas, entre
o real e o virtual, denominadas como Realidade Misturada, expressao cunhada por Paul
Milgran e Fumio Kishino (1994) para definir a combinag&o entre um ambiente real e um
ambiente virtual, qualquer ponto entre os extremos de um continuo de virtualidade que
se situa entre o real absoluto e o completamente virtual. O continuo de virtualidade é a
expressao adotada pelos autores para caracterizar a transigao entre o mundo percebido
como real e o virtual. Neste espaco de transicdo o virtual pode ser utilizado para
aumentar a camada do percebido como ‘real’ (RA) ou o real pode ser utilizado para

aumentar a camada do virtual (VA) (Figura 7).

Figura 7: Virtualidade Continua

Mixed Reality (MR) ‘

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

Fonte: MILGRAN; KISHINO 1994

10 Relativo ao tato. No dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa — sinGnimos e antdnimos haptico
apresenta-se como sinénimo de tatil. Fonte: (HOUAISS, Antonio. Dicionario Houaiss: sinbnimos
e anténimos. 2ed. Sao Paulo: PubliFolha, 2008)
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A teoria de Milgran e Kishino parece trabalhar o real e o virtual como opostos,
mas ao considerar o continuo de virtualidade como um continuo do real percebemos
que a teoria relaciona-se com o conceito de virtual de Pierre Levy. O aqui chamado real
e o virtual se apresentam como modos de ser do real, diferentes apenas na percepgéo.

Assim temos a Realidade Virtual e a Realidade Aumentada como duas
expressdes de um mesmo continuo do real, diferindo apenas na forma com a qual
trabalham o ambiente virtual. A Realidade Virtual cria um ambiente independente do
ambiente fisico, que pode, portanto, ser acessado de qualquer ponto geografico,
permitindo que se transporte de sua realidade para uma realidade artificial, libertando-
se da relagdo espago-tempo. Proporcionando experiéncias desvinculadas de sua
localizagdo, por meio da qual pode-se visitar as galerias do Louvre, visitar a Roma
antiga'’, explorar cavernas'? e até mesmo conhecer galaxias distantes’s.

Ja a Realidade Aumentada (RA) é o ponto do continuo de virtualidade no qual
o virtual aumenta a camada do real, e, segundo Alan Craig (2013), um meio no qual é
adicionada informagdo digital ao mundo fisico, com o qual comumente se interage
através de um registro ou representacao deste ambiente. Na RA a interacdo depende
da presenca fisica do usuario em determinado local e ocorre através da camada virtual
que modifica o ambiente fisico de diferentes maneiras, adicionando caracteristicas,
informacdes e objetos —algo que ndo se pode normalmente ver, manipular, ouvir — como
videos, textos, games, imagens, modelos 3D, sons, tornando ainda mais ténue e
permedvel a linha que separa o “real” e o “virtual’. Por essa razdo a RA é uma
ferramenta que amplia os sentidos, desvela novas camadas de realidade, funcionando
como uma protese, no sentido empregado por Umberto Eco (1989).

Ainda n&o ha uma definicdo regular de Realidade Aumentada, pois alguns
autores a tratam de formas bem especificas e outros de forma mais ampla, contudo
pode-se elencar trés caracteristicas inalteraveis de toda definicdo de Realidade
Aumentada: a) combina ambiente fisico e virtual, b) interagcdo em tempo real, c)
registrada em 3D (AZUMA, 1997). E possivel adicionar-se ainda outras caracteristicas
como a sobreposigdo de informacdo igital a representagcdo do mundo real', sua
dependéncia da localizagado geografica do usuario e da perspectiva visual que a pessoa

tem do mundo fisico.

1 Disponivel para Samsung Gear VR e Oculus Rift por enquanto: https://unimersiv.com/ancient-rome-
virtual-reality/

2 VR CAVE: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vw.vrcave&hl=en

3 VR Deep Space Exploration: https://play.google.com

4 Optou-se pela utilizagdo da expressao “representagdo do mundo fisico” e ndo simplesmente “mundo
fisico” por causa da dependéncia de um dispositivo com tela para visualizagdo do mundo real, ja que as
informacgdes séo adicionadas como camada sobreposta a imagem registrada em tempo real pelo
dispositivo utilizado na interagao.
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Seguindo a tendéncia atual que nos encaminha a uma adogao cada vez maior
de meios de comunicagdo frios, ou seja, que exijam o envolvimento do usuario
(MCLUHAN, 1969), a RA permite que se realize modificacdes instantaneas,
caracteristica propria de sua virtualidade, diferente dos artefatos produzidos a partir de
materiais fisicos como a pintura a 6leo, esculturas, méveis e outras, que exigem uma
quantidade significativa de tempo e esforgo para serem modificados.

Assim, as midias interativas e de resposta rapida ganham espago em nossa
sociedade e deixam a impressao de encurtamento das distancias e da aceleragcéo do
tempo. O crescimento do uso de smartphones € um grande exemplo. Desde o
langamento do primeiro IPhone, em 2007, o uso dos smartphones cresceu
vertiginosamente, obtendo a estabilidade e de crescimento nos ultimos anos'®. Contudo
em 2016 registrava-se apenas 1.47 bilhdes de smartphones em todo o mundo'é, o que
representa aproximadamente 30% da populagdo mundial.

O desenvolvimento de dispositivos méveis como os smartphones e tablets
permitiu o surgimento de uma nova midia de massa, a media mobile, considerada por
Tomi Ahonen (2011) como a sétima midia de massa'’. A nova midia obteve crescimento
acelerado, como demonstrado no grafico abaixo (figura 8). O crescimento rapido do uso
de da midia mobile, sera, segundo especialistas, repetido pela realidade aumentada.

Tomi Ahonen (2011) defende que a Realidade Aumentada se apresenta como
o oitavo meio de comunicacido de massa. Usos como traducao instantanea de letreiros
e placas, localizagdo de restaurantes, audio-guias que conduzirdo humanos como o
aparelho de GPS conduz o trajeto de um carro ja sdo possiveis e, de acordo com
Ahonen serdo mais comuns a cada ano. A interatividade possibilitada pela RA leva a
sua evolugao rapida, para atender exigéncias dos usuarios. A Realidade Aumentada
pode ser aplicada em diferentes areas, e cada uma delas apresentara caracteristicas

proprias, produzindo experiéncias distintas.

5 No Brasil foi registrado o crescimento de 7% no uso de Smartphones em relacéo a 2016 (fonte: Deloitte,
Global Mobile Consumer Survey 2017). Espera-se um crescimento modesto de 5% em vendas de
smartphones para o ano de 2017.

6 Dados da www.statista.com .

7 Segundo Tomi Ahonen (2011) as midias de massa s&o: 1) midia impressa (final do séc. XV); 2) midia
gravada (final do sec. XIX); 3) cinema (1900); 4) radio (1910); 5) Televisdo (1950); 6) Internet (1990); 7)
midia mobile (2000); 8) Realidade Aumentada (2010); A Realidade Aumentada foi sugerida como a 82 midia
de massa por Raimo van der Klein, fundador e presidente da empresa Layar empresa alemé que
desenvolve aplicativos de realidade aumentada, uma das lideres mundiais desse mercado.
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Figura 8: Crescimento da midia mobile entre 1999-2011.
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Fonte: AHONEN, Tomi (2011)

Até o momento utiliza-se a RA através de dispositivos moveis como
smartphones e tablets, mas a aposta atual estd nos 6culos de realidade aumentada,
como o Google Glass (foto 2) e Hololens (foto 3). Ainda em desenvolvimento estes
dispositivos prometem difundir e facilitar o uso da RA no cotidiano. O Google Glass
Enterprise edition, por exemplo, esta sendo testado desde o inicio de 2017 em varias
empresas como uma ferramenta que auxilia na produgao industrial. Empresas como

General Eletric, AGCO, DHL e Sutter Health ja utilizam o dispositivo em suas atividades.

Foto 2: Google Glass. Foto 3: Hololens

Fonte: Divulgagéao/ Google Fonte: Divulgagao/ Microsoft
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Outro dispositivo ja em uso é o capacete de RA, de uso principalmente militar.
Por apresentar um volume maior que o dos 6culos o capacete permite maior numero de

recursos, bem como autonomia de bateria (foto 4).

Foto 4: Capacete de uso militar ARC4 com realidade aumentada.

Fonte: Divulgagédo ARA. https://www.ara.com/projects/arc4-heads-move-augmented-reality-technology.

Para construir um sistema de Realidade Aumentada com a sensacdo de
imersao natural s&o utilizados varios recursos que se sobrepdem (figura 9). Em uma
projecdo 3D convencional o cérebro fica confuso quanto a distancia entre o objeto
projetado e o plano focal natural, criando conflito entre duas camadas com distancias
focais distintas. Varias empresas desenvolveram designs para minimizar esse conflito,

que combinam a agao de varios fatores para gerar a imersao realista.

Os elementos necessarios para a qualidade da experiéncia visual se baseiam
na estabilidade visual do ambiente, ou seja, na ancoragem de elementos virtuais em
pontos fixos do mundo real; na capacidade de se mesclar os elementos reais e virtuais
de forma apropriada e natural; e de iluminar os objetos virtuais de forma coerente ao
ambiente real. Ja a experiéncia auditiva de qualidade depende da manipulagéo e
modificagdo dos sons baseada no ambiente real, tornando a experiéncia crivel. Unidos
a uma interface intuitiva estes fatores geram uma experiéncia de imersao que desvela
um outro mundo perceptual, com novas camadas que incrementam a sensagado de

realidade.
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Figura 9: Elementos que geram em conjunto imerséao realista na R.A.
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Fonte: PEDDIE, 2017

Quando todos os elementos estdo em conjunto a experiéncia obtida é a
imersdo no ambiente de realidade misturada, na qual objetos gerados virtualmente
podem ser manipulados de forma intuitiva. As tecnologias para sua aplicagdo estdo em
desenvolvimento e com precisdo cada vez maior, mas sua origem € remota e menos

recente do que esperamos. Conhegcamos entdo a histéria da realidade misturada.

21  HISTORICO E DESENVOLVIMENTO

No final do séc. XVIII e durante o século XIX jogos de espelhos, vidros e fumaca
eram utilizados para iludir o publico em shows de Fantasmagoria, gerando imagens de
fantasmas etéreos projetadas nos palcos europeus. Pela primeira vez sobrepunha-se
imagens a realidade fisica. Imagens projetadas pela “lanterna magica” sobre fumaca,
criadas a partir da reagdo do acido sulfurico e do acido nitrico, acompanhadas por
efeitos de audio, geravam a ilusdo de ética de fantasmas flutuando sobre o palco (Fotos
5e6).
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Foto 5: Phantascope Lantern, 1884 - Lanterna magica.

Fonte: National Museum of Science & Media. https://www.sciencemuseum.org.uk

Foto 6: Show Phantasmagoria de Ethiene Gaspard Robert “Robertson”.

Fonte: The Magic Lantern Society. http://www.magiclantern.org.uk

O uso da ilusdo de dtica para a criagdo de imagens etéreas sobrepostas ao
mundo real se caracteriza como uma técnica realidade aumentada, n&o informatizada.
Outras técnicas de realidade aumentada, que n&o utilizam imagens geradas por
computador, também foram criadas, como o caso do Sensorama. Criado em 1956 pelo

cineasta Morton Hellig, a cabine chamada Sensorama, combinou video, filme 3D, som
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estéreo, vibragdes mecanicas, aromas e ar em movimento para recriar um passeio de
motocicleta em Nova York. (BRAGA, 2007).

Foto 7: Sensorama — criado por Morton Helling em 1956.
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Fonte: BRAGA, 2007, p. 32

Apesar destes dispositivos, apenas na década de 1960 foram dados os
primeiros passos para a criacao da realidade virtual e da realidade aumentada a partir
de elementos gerados por computador. Em 1963 uma tese de doutorado apresentada
no MIT revolucionou toda a area da computagao. lvan Sutherland, com sua tese sobre
o0 SketchPad, software que permitia a criagdo imagens diretamente no computador
através do uso de uma caneta ¢tica, deu inicio a computagao grafica, a programagéao
orientada a objetos e a interface grafica de sistemas; e o pontapé inicial para a realidade
virtual. Dois anos mais tarde, em 1965, lvan Sutherland publica um artigo sobre seu

novo experimento: The Ultimate Display, o primeiro video-capacete
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Foto 8: Videocapacete, criado por lvan Sutherland. A direita o equipamento que permite o a varredura
da posicéo da cabega do usuario, base para o posicionamento da imagem e
. # —_y *

Fonte: SUTHERLAND, 1968.

As bases da tecnologia aplicada nos 6culos de Realidade Aumentada atuais
ainda sao as mesmas descritas por Sutherland em 1968. A imagem tridimensional do
objeto virtual apresentada na tela do dispositivo usado (seja um smariphone, tablet ou
oculos de RA) se modifica a medida que a posi¢cdo do usuario muda, definindo qual
perspectiva do objeto € a mais apropriada. Para que as imagens virtuais sejam
sobrepostas ao mundo real na perspectiva correta € necessaria que a posigcao e
orientagdo da cadmera estejam sempre em varredura.

A escolha de Ivan Sutherland por utilizar em seu protétipo o rastreamento da
posicao e orientacdo da cabeca do usuario, em lugar de utilizar a varredura do
posicionamento do globo ocular deveu-se, segundo o autor, a dificuldade de se rastrear
0 movimento ocular, bem como a grande movimentagdo da retina que pode gerar
instabilidade no sistema. O movimento e orientagdo da cabeca, por ser mais lento e
controlavel, permite o rastreio mais preciso e por consequéncia possibilita a estabilidade
da posigao do objeto em 3D, aumentando o seu realismo.

Uma das principais mudancgas esta no sistema de rastreio e posicionamento
utilizados pelos capacetes de realidade aumentada atuais. O capacete de Sutherland
utilizava emissodes ultrassbnicas captadas por um sensor para determinar a posigcéo da
cabeca do usuario. Hodiernamente se utiliza trés técnicas que atuam em conjunto para
determinar a posi¢gdo e movimento relativo do dispositivo. Sdo elas: o giroscopio, que
determina o angulo de rotagao e a velocidade de rotagéo do dispositivo; o acelerébmetro,

que trabalha com a triade aceleragao, velocidade e posicao do dispositivo; e um recurso
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chamado de Visao computacional, que utiliza cameras para rastrear o ambiente fisico e
identificar os objetos presentes no ambiente, identificando superficies e com isso
alinhando os objetos de forma realista.

Foto 9: Sony Glasstron. 1996.
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Fonte: PEDDIE, 2017, p. 73.

Ao longo das décadas seguintes foram desenvolvidos varios outros protétipos
de capacetes de realidade aumentada e realidade virtual, muitos deles servindo para
provar teorias e avangar a computagao grafica, mas sem chegar a ser comercializados.
Podemos citar como exemplo também o Sony Glasstron (foto 9) e as pesquisas de Steve

Mann, a quem ¢é atribuido a criagdo do conceito de “wearable augmented reality”
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(realidade aumentada vestivel) € um bom exemplo. Ele desenvolveu alguns prototipos

de capacetes de realidade aumentada desde a década de 1970 e no final dos anos 1990

apresentou um 6culos de realidade aumentada (foto 10).

Foto 10: Steve Mann usando o “EyeTap Digital Eye Glass”. 1999 — Foto de Dan Farber para Cnet.

Fonte: PEDDIE, 2017, p.76.

Nos anos 2000 com o desenvolvimento dos celulares e sua popularizagédo as
pesquisas de realidade aumentada se voltaram para este novo dispositivo, € com o seu
poder de processamento cada vez maior permitiram o desenvolvimento de aplicativos
com diversas funcdes. O primeiro sistema de realidade aumentada para mobile foi
criado por Mathias Mohring, Christian Lessing e Oliver Bimber na Universidade de
Bauhaus em 2004.



44

Foto 11: Exemplo de aplicativo de RA em celular.

Fonte (PEDDIE, 2017, p. 77)

No final dos anos 2000, apds o langamento do /phone em 2007 e o surgimento
dos smartphones, com maior poder de processamento, cAmeras com qualidade maior,
tela sensivel ao toque, as pesquisas e desenvolvimentos de produtos de RA dividiram-
se em duas vertentes: uma de desenvolvimento dos chamados smartglasses e outra,
que utiliza os dispositivos méveis como base. Por conta do alto custo dos capacetes de
realidade aumentada e dos smartglasses, o investimento em aplicativos baseados em
celulares e tablets torna-se mais viavel, levando em consideragdo o numero de celulares
vendidos todos os anos.

Com o langamento de novos aplicativos de entretenimento que utilizam RA e
de forma mais significativa apos o langamento do PokeménGo em 2016 a realidade
aumentada ganhou atencdo e gerou o interesse de varios setores. Atualmente o
interesse do publico em geral pela realidade aumentada € menor que o interesse pelos
produtos de realidade virtual, devido ao baixo investimento em RA do setor de
entretenimento, que hoje representa a menor fatia do mercado. O grafico abaixo

apresenta o investimento de cada setor em realidade aumentada.
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Figura 10: Quem investe mais? Porcentagem de investimento em RA por setor no ano de 2017.
Previséo para o ano de 2020.

Who's Investing the Most?

Percentage of executives in each industry who say they are currently making substantial
investments in AR, and percentage anticipating substantial investrnents in three years
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Fonte: PWC 2017 Global Digital IQ Survey. Harvard Business Review. Novembro/Desembro2017.

Destaca-se nesta imagem que o menor investimento é do setor de
hospitalidade e entretenimento, geralmente mais perceptivel ao publico, pois volta-se
para seu uso. Enquanto isso o setor de automotivo € 0 que mais investe no uso da
realidade aumentada em suas operacgdes, que se concentram na producio, e por isso
nao é perceptivel ao consumidor final.

No ano de 2017 estdo disponiveis algumas op¢des de Oculos de realidade
aumentada ou “smartglass” no original em inglés. Os que merecem destaque sdo o
Google Glass Enterprise Edition, o Hololens da Microsoft, o R-7 Smartglasses System
da ODG e o Meta 2 da Metavision. O alto custo dos 6culos de RA que ocila entre 1500
e 4000 dolares reduz muito o publico alvo, por isso a maioria das empresas esta

investindo no uso empresarial.
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A Google investiu no ano de 2017 no langamento de sua versado para o uso
empresarial, com foco principalmente no setor industrial. Empresas como a AGCO,
General Eletric, DHL, Sansung, Volkswagen, Eastern Maine Medical Center, ja utilizam
a RA em seus processos.

Foto 12: Funcionario da AGCO utilizando o Google Glass Enterprise Edition

ol Ty & -
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Fonte: Divulgagao do Google http://www.x.company/glass/
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2.2 A REALIDADE AUMENTADA APLICADA A MUSEUS

Nos museus a aplicagéo da realidade aumentada € perceptivelmente crescente
e abre um leque de novas possibilidades de interagdo com o objeto musealizado. A RA
permite que se complete um objeto quebrado, se encene seu contexto de uso, que se
adicione novas camadas de texto, insira videos e de elementos tridimensionais

manipulaveis, narragcbées e audiodescrigdes.

Foto 13: Realidade Aumentada Completando o objeto musealizado.

Fonte: CIMMI Quebec. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=rEDfpmwxzVk

Varios museus, sitios arqueoldgicos € monumentos utilizam a realidade
aumentada como atrativo ou para apresentar novas facetas e camadas de informagao
para o publico. Varios projetos de Realidade Aumentada estdo em desenvolvimento e a
tecnologia é cada vez mais presente na exposigado. Algumas instalagdes artisticas sao
criadas para ser experimentadas especificamente através de aplicativos de realidade
aumentada; outros museus a aplicam como elemento acessoério que adiciona novas
possibilidades a visita, mas ndo impacta diretamente o significado da exposigéo e o seu
discurso; outros, ainda, implementam a realidade aumentada no entorno do museu, para
atrair publico e divulgar a histéria do edificio no qual se encontra e de sua regido, como

no caso do Street Museum aplicativo do The Museum of London, aplicagéo da RA que



48

leva as colegdes de fotos do museu para as ruas, inserindo camadas de fotos antigas

sobre as ruas atuais.

Foto 14: Aplicativo para iPhone e Android “Street Museum” que sobrepde fotografias antigas as ruas
atuais, capturadas pela camera do dispositivo.
¥ ¢ , F
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Fonte: Londom Museum.

Os projetos de aplicaggo da RA em museus tém recebido atengédo e
investimentos cada vez maiores, ainda mais depois do impacto causado pelo
lancamento do jogo PokemodnGo, em 2016 — que levou centenas de jovens a entrarem
nos museus a procura dos animais virtuais do jogo. O fato causou transtorno em alguns
museus, mas foi visto por alguns como oportunidade de atrair o publico jovem. Abaixo
apresentamos alguns exemplos de aplicagdes da RA ja em uso.
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2.2.1 Perceptoscope

Em 2015 a Knight Foundation apoiou o desenvolvimento do Perceptoscope,
investindo trinta e cinco mil délares no desenvolvimento de um bindculo de realidade
aumentada com funcionamento a moedas, que pode ser instalado em museus, sitios
arqueoldgicos e outras paisagens, e desvela imagens de seu passado ou de projetos
de seu futuro. Este equipamento facilita o acesso ao recurso realidade aumentada e
aumenta a seguranga em locais publicos e/ou turisticos por substituir o uso dos
smartphones, diminuindo a possibilidade de furtos e assaltos, além de ampliar o acesso
aqueles que ndo possuem dispositivos pessoais que permitam a utilizacdo da realidade
aumentada por meio de aplicativos, como tablets e smartphones.

Foto 15: Projeto Perceptoscope: Realidade Aumentada aplicada a bindculo

/ - !

Fonte: Perceptoscope Project Disponivel em:https://hackaday.io/project/10637/gallery
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2.2.2 Lumin

Durante o ano de 2017 The John S. and James L. Knight Foundation investiu
trezentos mil dolares em dois projetos de realidade aumentada em museus. S&o eles o
Projeto Lumin, do Instituto de Artes de Detroid, e o projeto do Pérez Art Museum Miami.
O projeto Lumin, langado em 25 de janeiro de 2017, utiliza tecnologia desenvolvida
especificamente para o Google Tango, que integra 3D mapping e a realidade
aumentada para criar animag¢des em 3D em tamanho real sobre os objetos expostos,

permitindo que se obtenha novas informagdes destes.

Foto 16: Projeto Lumin: Realidade Aumentada permite desvelar apresenta o raio X da mumia.

Fonte: DIA — Detroit Institute of Arts Disponivel em: https://www.knightfoundation.org/grants/7945

O diretor do DIA, Salvador Salort-Pons, exprime seu otimismo em vista do
projeto ao afirmar:

A realidade aumentada permite que o usuario veja o invisivel, imagine
a arte em seu contexto original e compreenda como os objetos eram
usados pelas pessoas no deu dia-a-dia. E uma forma excitante de
incorporar tecnologia de ponta na experiéncia do visitante. (DETROID
INSTITUTE OF ARTS, 2017).

Na sala da colecao egipcia, por exemplo, os visitantes podem visualizar o raio
X de uma mumia, observando a posi¢do de seu esqueleto; uma escultura Assiria, hoje

apenas o relevo na pedra bege, retoma, através da realidade aumentada, seu esplendor
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de cores vibrantes como se apresentava na época de sua construgao; o Portao Ishtar é

reconstruido pelo aplicativo como se apresentava na entrada da cidade de Babilonia.

Foto 17: Projeto Lumin: Realidade Aumentada reconstrugdo do portdo de Ishtar, a partir dos

fragmentos expostos no museu.

Fonte: DIA — Detroit Institute of Arts Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=jFSDuJ9m1VQ

2.2.3 Ara Pacis

Foto 18: Cartaz da exposigdo no Museo dell'Ara Pacis.

L’ARA COM’ERA

LN BACCUNTEY [N BREALTA AUMENTATA

Fonte: http://en.arapacis.it/mostre ed eventi/eventi/l ara com era
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O Ara Pacis ou Altar da Paz foi construido pelo Imperador Augusto e
inaugurado em 9a.C, para comemorar o periodo de paz obtido por ele. Construido em
marmore branco trazia as imagens ricamente coloridas conforme pesquisas realizadas
por arqueologos. As cores, ha muito perdidas, podem agora ser reveladas a partir da
técnica de RA, que sobrepde ao marmore branco as cores originais.

Para isso foi construido um modelo em 3D do Altar da Paz sobre o qual foram
inseridas as cores. As imagens sao posicionadas com o uso da RA sobre a peca original
e visualizadas através de um 6culos de realidade aumentada. Acompanha ainda audio-
guia que conta a histéria da origem de Roma e da familia do Imperador Augusto. A

atragao foi inaugurada no ano de 2014, no Jubileu da morte de Augusto.

Foto 19: Ara Pacis, reconstrugdo em 3D utilizada como base para a atragéo de RA.

Fonte: Altair 4 Multimedia https://www.youtube.com/watch?v=8P023rBHU84

Em breve havera o Jubileu, estudamos um novo projeto para dar valor
ao nosso patriménio cultural. Desde o ano passado pensamos que Ara
Pacis era perfeito, iluminado e colorido, teve um sucesso extraordinario
entre o publico. Naquela ocasido foi feito um modelo 3D do altar no
qual, seguindo parametros filolégicos e histéricos, foi afixada a cor
original e isso nos permitiu recriar a policromia original sem riscos para
a conservagao. Este ano, pensamos ir além e dar aos visitantes uma
experiéncia mais envolvente gragas a realidade aumentada e 6culos
de ultima geragdo. (Giovanna Marinelli, Assessora de Cultura em
Roma).
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Foto 20: Realidade Aumentada aplica cores sobre a Ara Pacis desvelando sua aparéncia original.

Fonte: Musei in Comune Roma https://www.youtube.com/watch?v=tAm80DeOg0M

Ao ser aplicada como ferramenta de mediacdo, a realidade aumentada é
geralmente vinculada a um objeto exposto; se apresenta entdo como peritexto, na
medida em que desvela novas camadas de percepg¢ao do objeto, orientando sua
interpretacdo, introduzindo novos pontos de vista e conectando o objeto ao visitante e
ao mundo externo a exposigao. O interesse crescente por sua utilizagdo no espago
expositivo leva a ponderar sobre a forma como ¢é aplicada na construgao do discurso da
exposicao. Ela permite o acesso a informacbes antes disponiveis apenas aos
profissionais do museu, equipe de conservagao e pesquisa e a alguns pesquisadores
externos. Pode-se até mesmo incluir na exposigao obras que, por sua fragilidade ou
estado de conservagao, ndo podem ser expostas ao publico — mas que acrescentam
significados importantes ao conjunto. Metodologias desenvolvidas para a melhor
aplicacdo da realidade aumentada a exposi¢des permitirdo aproveitar ao maximo os
beneficios desta tecnologia, sem contudo perder o seu sentido principal, como elemento

de suporte a exposi¢cao e ndo uma atragdo em si mesma.
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2.3 A EXPERIENCIA BRASILEIRA

2.3.1 Visorama

Criado por André Parente em 2008 o Visorama é um sistema de realidade
virtual que utiliza hardware (foto 21) e software para simular um dispositivo binocular e
a visdo de panorama.

Utilizando imagens foto realistas obtidas através de fotografias ou de
modelagem de computagao grafica, que podem ser combinadas com efeitos sonoros, o
dispositivo permite a imersdo do usuario em uma realidade virtual, deslocando-se no
tempo e no espaco.

Cria uma “janela virtual” que permite visualizar uma paisagem possivel, nas
palavras do autor: “visualizar de forma poética a realidade” (PARENTE 2008, p. 6)

Apesar de o autor considera-lo como “um sistema de realidade aumentada ou
expandida, que incrementa a interagdo do observador com a realidade através do
virtual” (PARENTE 2008, p. 06), o Visorama se aprenta como um sistema de realidade
virtual, pois ndo utiliza imagens captadas em tempo real, caracteristica essencial da

realidade aumentada.
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Foto 21: Visorama.
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Fonte: Parente, 2008, p. 2
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2.3.2 As Batalhas do Museu Nacional de Belas Artes

Em 2007 a pesquisa-dissertacéo de Isis Fernandes Braga (COPPE) propunha
a insercédo de realidade aumentada no Museu Nacional de Belas Artes, a partir da
aplicacdo em duas obras expostas no museu: A Batalha do Avai, de Pedro Américo e a
Batalha dos Guararapes, de Vitor Meirelles.

A pesquisa tinha como objeto de estudo aplicagdo de técnicas de realidade
aumentada em obras de arte e como objetivo do projeto demonstrar que a aplicagao da
realidade aumentada permite a visualizagdo de objetos que possibilite ao visitante obter
mais e mais informagdes sobre a obra.

As duas obras foram escolhidas pela autora pela sua importancia e dimensdes,
que permitem a analise detalhada pelo visitante.

Neste contexto chega-se a aplicagdo de um sistema de realidade
aumentada coordenado, que englobara audio e imagem, visando a
implementacdo de um sistema piloto que devera ser aplicado
futuramente a todas as obras bi e tri dimensionais do referido Museu
Nacional de Belas Artes (BRAGA, 2007, p. 4).

Foto 22: Realce da Batalha dos Guararapes, gravura como elemento disponivel em realidade
aumentada. Desenho a crayon de Vitor Meireles para o grupo brasileiro comandado por Jodo Fernandes
Vieira.

Fonte: BRAGA 2007, p.83
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Como elementos complementares a obra a autora escolheu para disponibilizar
ao visitante através da realidade aumentada desenhos e rascunhos dos pintores para a
elaboragao da obra de arte final. Como pode ser observado abaixo sdo detalhes e
informacdes que acrescentam a experiéncia de fruicdo da obra.

O projeto nunca foi colocado em pratica pela instituicdo, contudo a pesquisa-
dissertagdo e sua proposta € um marco na museologia brasileira, como uma primeira

tentativa de se implantar a realidade aumentada em uma exposi¢ao de longa duragéo.

Foto 23: Soldado Holandés. No destaque vé-se o soldado caido aos pés do oficial e empunhando uma
arma. Realce da Batalha dos Guararapes, gravura como elemento disponivel em realidade aumentada.

Fonte: BRAGA 2007, p.84

2.3.3 Exposig¢dao Achados da Leopoldina: Arqueologia Urbana na Era Digital

A exposicado Achados da Leopoldina foi realizada no final de 2017 por uma
empresa privada, a Engenharia Cultural, em parceria com a Prefeitura do Rio de Janeiro,
a Secretaria Municipal de Cultura do Rio de Janeiro e o Consoércio Linha 4 Sul.

A exposigao tem como acervo os objetos arqueoldgicos escavados durante as
obras da linha 4 do metr6 do Rio de Janeiro, nas imediagbes da estacao Leopoldina. As
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pecas foram descobertas no terreno ao lado da antiga estagéo de trens da Leopoldina,
onde seria instalada a fabricagdo das aduelas de concreto utilizadas para construgéo da
linha de metré. Neste local, durante o século XIX existia o Largo do Matadouro, atual
Leopoldina, onde, entre 1853 e 1881, operou o Matadouro Imperial de Sao Cristévao —
local oficial para o abate de animais. O estabelecimento funcionou até 1881, quando foi
transferido para a antiga Fazenda dos Jesuitas e os pavilhdes foram demolidos.

As escavacdes foram realizadas por uma equipe de 26 profissionais, € os
materiais catalogados enviados ao IPHAN. Segundo Claudio Prado de Mello (IPHARJ),
arqueodlogo responsavel pelo projeto, foram encontrados mais de 210 mil itens em
quatro meses de escavacgéo sistematica.

A exposigao apresenta, através de fotografias, impressdes em 3D e imagens
holograficas os objetos encontrados no sitio arqueolégico do Matadouro de Sao
Cristévao durante as obras de expansdao da malha metroviaria. A utilizacdo da
tecnologia possibilitou o acesso ao acervo que atualmente esta inacessivel, devido as
investigacdes realizadas pelo Ministério Publico do Estado do Rio de Janeiro ao
Consorcio Linha 4 Sul.

O texto do folheto informativo da exposigcéo revela os objetivos que levaram a
escolha do uso de tecnologias para realizar esta exposi¢ao:

Com os recursos de dispositivos tecnologicos interativos foi possivel
pensar em uma exposi¢ao cujo programa educativo pudesse estar
relacionado diretamente aos objetos virtuais expostos. Ou seja, um
programa que amplia as possibilidades de experiéncia cognitiva e
intensifica a capacidade de o visitante aprender os significados de cada
pega em exibicao — e de diferentes relagdes dialdgicas entre elas —e o
conhecimento a partir dela apresentado.

Seja por holografia, realidade aumentada, anaglifo ou impressao 3D,
ao visitante & dada a oportunidade da apreciagao virtual de pecas,
aumentando a curiosidade na observagéo e permitindo uma interagao
potencializada pela tecnologia. Por meio da curiosidade, busca-se
romper a barreira entre o visitante e o universo museal desconhecido.
Através da sedugéo dos gadgets digitais, quebra-se o gelo comumente
observado em exposi¢cbes de vivéncia puramente contemplativa. A
realidade virtual permite, portanto, um contato mais livre e interessado
entre o grande publico e o objeto museal, uma relagdo contruida pelo
toque, pela curiosidade, pela experiéncia sensitiva mediada por
tecnologias que atraem cada vez mais o publico, seja ele infantil, jovem
ou adulto.
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Foto 24: Marcador fiducial para Realidade Aumentada, disponivel na exposi¢gao

Fonte: Acervo Pessoal

Foto 25: Holografia de caneca encontrada no sitio arqueoldgico do matadouro de Sao Cristévao,
projetada em prisma de vidro

Fonte: Acervo pessoal
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A presenga do objeto € sobreposta nesta exposicdo pelas tecnologias
utilizadas, que substituem a presenga do objeto original. Nenhum objeto da colegao
encontrada no sitio arqueoldgico do Matadouro Imperial de Sao Cristovao esta presente.
Os objetos expostos sédo da colegdo do Museu Histérico Nacional, relacionados ao tema
e os objetos encontrados no sitio arqueoldgico, como forma de ilustrar aqueles objetos
que nao podem ser apresentados. O espago destaca o uso de tecnologias e as
impressdes em 3D disponiveis, recurso utilizado para permitir o acesso ao acervo dos
objetos arqueoldgicos que deram inicio a exposigao.

Consideramos que esta exposigao utiliza a realidade aumentada, bem como
outras tecnologias, como foco principal da exposi¢cdo, o que limita o publico da
exposi¢cao aqueles que saibam utilizar os dispositivos disponiveis. A apreciagdo dos
objetos também é prejudicada, ja que o acervo sobre qual se fala nos painéis ndo esta
presente e pode ser apreciado apenas através de representacdes imagéticas. Contudo,
nas circunstancias nas quais se realizou a exposicdo, como ndo havia acesso aos
objetos originais 0 uso da tecnologia torna-se uUnica opgéo para apresentar a colegéo.

O uso excessivo de tecnologias e midias digitais € um dos grandes riscos da
realidade aumentada nas exposicdes de museu, pois considerando a funcdo desta
instituicdo — coleta, preservagdo e comunicagao de acervo — o objeto € o centro da

relagao entre homem e mundo.

24 Limitagoes da Realidade Aumentada

Este estudo tratara sobre a Realidade Aumentada (RA) aplicada a exposi¢oes
como ferramenta de mediagdo. A realidade aumentada, segundo Kirner e Kirner (2011),
€ um segmento da chamada realidade misturada, onde elementos virtuais se
sobrepdem ao ambiente fisico e sdo percebidos através de um dispositivo tecnolégico.
Ela mantém o usuario em seu ambiente fisico e transporta o informagdes digitais para
0 espaco fisico do usuario, visualizaveis através de algum dispositivo. A RA possui trés
caracteristicas principais: “combina o real com o virtual; é interativa em tempo real; e
ajusta os objetos virtuais no ambiente 3D” (AZUMA, 2007 apud KIRNER E KIRNER,
2011).

O uso da Realidade Aumentada pelos museus aumentou significativamente a
partir de 2010, em razdo do desenvolvimento de hardware dos smartphones, que
possibilitou a aplicacdo da RA nos aparelhos méveis. Antes utilizada timidamente em
exposi¢coes através de equipamentos fixos e limitados, hoje se apresenta como
elemento constitutivo da exposicao, contribuindo para a construgédo de sentido e para

complementar as informacgdes apresentadas, permitindo a inser¢ao e o uso de videos,
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graficos, textos e outros recursos acessados através de aparelhos pessoais. Esta
ferramenta se desenvolve a medida que a tecnologia evolui; contudo pode-se indagar
se ela atende as necessidades da linguagem usada na exposigéo e até que ponto pode-
se emprega-la como ferramenta de mediagao, pois, como todo meio de comunicagéo,
este também possui limitacdes.

Elencou-se seis principais limitagdes para a aplicagdo desta ferramenta em
museus. A primeira e mais Obvia é a limitagdo tecnoldégica. SO se pode aplicar a
exposicao tecnologias ja desenvolvidas e em uso. O segundo limite € o financeiro.
Poucos museus possuem recursos suficiente para gerar um aplicativo de Realidade
Aumentada ou contratar uma equipe especializada para cria-lo. O terceiro limite é a
virtualizagcédo do objeto. A partir da utilizagdo da Realidade Aumentada o objeto passa a
ser observado indiretamente, através de uma “janela” que o apresenta ao receptor.
Passa-se a ter contato com a representacao do objeto, comparavel a uma fotografia.

Conforme dito acima, a exposicdo € o meio da presenca, reune fisicamente
objeto e visitante (DAVALLON 2006, p. 191): este fica face a face com o objeto, sua
aparéncia, seu relevo, suas caracteristicas proprias. A exposi¢ao carrega em seu cerne
a necessidade da autenticidade e da materialidade fisica, € “a principal voz do museu
como instancia de presentificagdo da memoria” (SCHEINER, 2003).

O uso da Realidade Aumentada afeta a percepc¢édo do usuario da ferramenta
acerca do objeto exposto, pois o vé representado na tela do dispositivo tecnolégico, e
sua atencao é dividida entre o objeto apresentado e o representado no dispositivo. A
atencdo dispensada ao dispositivo tecnoldgico é por vezes concorrente do objeto
musealizado, como observa Uzeda:

[As novas tecnologias] também podem vir a estabelecer uma
competicdo desigual com a comunicagdo especifica aos acervos
museoldgicos, chegando, por vezes, a funcionar como “duplos” destes,
em papel claramente protagonista, e até mesmo funcionando como
verdadeiros “substitutos” dos objetos reais (2016, p. 3).

Muitos autores questionam se a autenticidade ou a presenga do original € o
que leva a visita aos museus: “se & a materialidade real, fisica, do objeto musealizado,
do artefato exibido, que faz possivel uma experiéncia auténtica, frente a irrealidade
sempre fugaz da imagem sobre a tela” (HERNANDEZ HERNANDEZ, 1998, p.17-18).

O quarto limite é o da linguagem da exposi¢do. A exposi¢gao € um processo de
comunicagdo e uma forma de linguagem significante (HERNANDEZ HERNANDEZ,
1998, p.22). Neste sentido, lembramos que todo processo de comunicagdo pressupde
um sistema de significagdo como condigdo necessaria, ou seja, implica a existéncia de

um caédigo (ECO 2014, p.6), que reune entidades presentes e entidades ausentes, as
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quais possuem igual valor na constru¢do do discurso. A exposi¢cao possui uma forma
propria de comunicar, um cédigo a ser descoberto para que possa ser lido. “Se
aprendemos a ler palavras, é preciso exercitar o ato de ler objetos, de observar a histéria
que ha na materialidade das coisas” (RAMOS 2004, p. 21).

Os usuarios de museus desprovidos deste arsenal de palavras e
categorias que permitem nomear as diferengas e apreende-las ao
nomea-las — nomes proprios de pintores célebres que operam
enquanto categorias genéricas, conceitos que designam uma escola,
uma época, um periodo ou um estilo e que autorizam as aproximacgdes
(os paralelos) ou as oposigbes — estdo fadados a diversidade
monotona das sensagdes desprovidas de sentido. (BOURDIEU, 2007,
p. 213-214).

“Sempre que, com base em regras subjacentes, algo materialmente presente
a percepgao do destinatario esta para qualquer outra coisa verifica-se a significagao”
(ECO, 2014, p.6 — grifo do autor). Assim, pode-se afirmar que todos os elementos
constituintes da exposi¢cdo, como espago, mobiliario, objetos, sons, cheiros, luz,
contribuem para a construgdo do discurso através da geragdo de processos de
significagao.

A linguagem “é sempre uma forma de comunicacgéo ligada a um tempo e lugar”
(BARBUY 2010, p.114). Desta forma, ao conceber uma exposic¢ao, a linguagem e cédigo
escolhidos devem refletir o contexto histérico social em que se encontra o museu.

As narrativas da exposigcao devem, hoje, ser estabelecidas “a partir de codigos
que estejam em pleno uso na sociedade contemporanea” (SCHEINER 2003, p.8).
Tendo em vista que na sociedade atual grande parte da comunicacao € mediada pela
tecnologia (what's App, E-mails, videoconferéncias, e similares), esta seria a melhor
forma de se comunicar com o publico do museu? Para ilustrar a questéo, Barbuy (2010)
cita o Museu do Futebol e 0 Museu da Lingua Portuguesa como casos nos quais ela
acredita ser indicado o uso de recursos eletrénicos:

Seria muito empobrecedor tratar a lingua apenas com seus suportes
tradicionais (como os livros) ou tratar o futebol apenas com aqueles
suportes que sdo, na verdade, acessorios de sua realizagao: camisas,
chuteiras, bolas, tacas e assim por diante. Que interesse
despertariam? (BARBUY, 2010 p. 116).

A aplicagdo da Realidade Aumentada deve, portanto, se encaixar no conjunto
de elementos que formam a linguagem propria da exposigdo, ndo extrapolando ou
modificando seu contexto.

O quinto limite € o da espetacularizacdo e massificagdo das exposigdes. O

setor cultural prioriza as massas ampliando a atragao do publico para produtos culturais.
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Alguns museus, seguindo o mesmo caminho, transformam suas exposi¢cdes em
espetaculos tecnolégicos.

O conflito entre um dos modelos tradicionais de museu e sua espetacularizagao
ja era observado em Duncan Cameron em 1971, quando tratava da “reforma” dos
museus proposta desde o final da segunda guerra e que ainda era discutida na década
de 1970: a “transformagao” do Museu templo em um Museu férum, local de provocagao
e confronto, de questionamento. Contudo Cameron reflete que a maioria dos museus
transformou-se em espetaculos de experimentacdo, centros de ciéncias e
entretenimento, mas ndo museus. Eram portanto apenas produtos de consumo de
massa. Barbuy (2010, p.117) reflete sobre a critica a transformagdo dos museus em
meios de comunicagdo de massas, como dispositivos adestradores ou idiotizantes,
movimento totalmente contrario ao papel social dos museus, que devem ser
instrumentos de cidadania e conscientizacdo. A autora afirma que as exposicoes
espetacularizadas podem igualar o museu aos parques tematicos, megashows, jogos
eletrbnicos e as grandes produgdes cinematograficas, como lugar de escape e
entretenimento vazio, sem desenvolvimento social. Por outro lado apresenta a
possibilidade de utilizar a democratizagdo dos produtos de massa a favor do museu:

[...] a linguagem que atrai as massas pode ser entendida como um
instrumento que promove seu adestramento e sua alienagao ou, em
sentido oposto, como uma operagdo bem-sucedida de comunicagao
que consegue estabelecer dialogo com a maioria (BARBUY, 2010,
p.117)

Pode-se concluir que a aplicagdo nao planejada de dispositivos tecnolégicos
na exposicao pode torna-la apenas um produto de lazer, como um parque de diversoes,
superficial. Esta € a preocupagdo que deve nortear a aplicacdo da Realidade
Aumentada, bem como outras ferramentas de mediagao das exposi¢cdes em museus. A
meta é atrair o publico, encanta-lo, sem que a exposi¢cao se torne superficial e apenas
um objeto a ser contemplado.

O desenvolvimento dos Estudos Culturais e das teorias da Comunicacéao, ao
longo da década de 1970, permitiu perceber, que “a relagdo entre midia e publico era
complexa, com muitas facetas e influenciadas por fatores externos” (CURY, 2005, p.
69); a nova perspectiva sobre a recepgao estimulou a preocupagdo com o receptor e a
experiéncia da visita. Desde entdo intensificaram-se os estudos de publico, que nos
museus tinham o objetivo de conhecer a motivagdo e as caracteristicas que afetam a
experiéncia da visita.

Recentemente, no inicio dos anos 90 estamos nos tornando mais
conscientes da importancia do contexto social das visitas a museus,
bem como do fato de que os usuarios nao se tornam recém-nascidos



64

ao entrarem num museu. As pessoas vao aos museus levando consigo
o restante de suas vidas, seus proprios motivos para a visita e suas
experiéncias anteriores proprias (HOOPER-GREENHILL, 2001, p. 5
apud CURY, 2005, p. 69-70).

O sexto limite € o da inclusdo/exclusdo social. Um tema muito discutido em
nossos dias € a necessidade de pensar a exposi¢cao de forma inclusiva, para que possa
atender a qualquer publico: deficientes visuais, auditivos, intelectuais, entre varios
outros grupos. Um tema ainda polémico, pois trabalha com estere6tipos e muitas vezes
atividades exclusivas a este publico, causando segregacéo e ao invés da incluséo.

[..] embora ja esteja em foco no campo da Museologia o debate sobre
o denominado Museu Inclusivo, no momento e nos Museus
pesquisados, existe um hiato entre o discurso e a pratica da inclusao.
Inclusive, verificado pela dificuldade de encontrar fontes de consulta
tratando do uso das modernas propostas a cargo da Informacgéo
Especial e da Tecnologia Assistiva, modelos conceituais e praticos que
definem o desenho da acessibilidade que conduz a inclusao social
(BERQUO, 2011b, p.1).

A Realidade Aumentada, como tecnologia essencialmente visual e que utiliza
suporte de dispositivos complexos (smartphones, tablets) € uma ferramenta voltada a
um publico especifico do museu, geralmente jovem, e aqueles que ja foram
“alfabetizados digitalmente”, ou seja, aqueles que possuem a habilidade de utilizar os
dispositivos tecnoldgicos necessarios a sua realizagdo. Deve-se utiliza-la em conjunto

com outras ferramentas que atendam aos demais publicos do museu.



CAPITULO 3
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CAPITULO 3 - DO MOVEL AO AUTOMOVEL

Muito ja se discorreu sobre o contexto historico, politico e cultural que contribuiu
para a criagdo do Museu Histérico Nacional, bem como sobre seu fundador, figura
fundamental para o desenvolvimento da museologia brasileira. O que nos cabe dizer,
portanto, € um panorama geral de sua historia e as transformagdes que a exposigao
selecionada como objeto de estudo sofreu ao longo dos anos.

A fundagdo do Museu Histoérico Nacional em plena “Exposigédo do Centenario”,
vincula, na origem, esta instituicdo ao poder publico dominante cujo principal projeto
consistia em construir a nacado brasileira nos moldes das nacbes consideradas
modernas e civilizadas. (ABREU, 1991, p.14)

A exposi¢cdo do MHN destinava-se a mostrar ao mundo como o Brasil se
encaminhava para a modernidade. “Os Estados nacionais, formadores das nagdes
modernas e civilizadas, participavam ativamente destas exposi¢cbes, constituindo-se em
seus maiores patrocinadores.” (ABREU, 1991, p.15), também tinha o papel nacionalista,
um “lugar da memoéria”, erigido para guardar os documentos e objetos comprobatorios
da caminhada para o progresso. Seu discurso nacionalista foi construido a partir do tom
nostalgico que se tratava o Império no inicio da década de 1920, periodo em que foi
solicitado o fim do banimento da familia imperial. Projetava-se no Império qualidades
que procuravam no novo regime republicano, realizou-se uma “revisao da ‘histéria’” que
se iniciava com a observagao de que a familia real nao fizera nenhum mal ao pais, muito
pelo contrario (MOTTA, 1992 p.25).

Gustavo Barroso, trés dias apds sua nomeagao para diretor da instituicdo se
referiu ao ato de criagdo do MHN em entrevista concedida ao jornal “A Patria” em 24 de
agosto de 1922:

Para felicidade nossa, acabou-se no Brasil a era do descaso pelo
passado. Coube ao Exmo. Sr. Presidente Epitacio Pessoa a gloria de
ter instituido no seu pais natal, cujas tradigbes o estreito sectarismo
positivista se tem esforcado por matar, o culto da saudade. Ele o
iniciou, revogando o banimento da Familia Imperial e fazendo com que
viessem repousar na Patria querida as cinzas daquele que, durante
meio século de bondade, dirigira seus destinos. Ele o cimenta
instituindo o Museu Historico, que custodiara as lembrangas mais
importantes da nossa vida militar, naval, politica e social, durante os
mais notaveis periodos. E ele terminara a obra fazendo renascer a
estrela de cinco pontas dessa ordem genuinamente nacional do
Cruzeiro, que brilhou sobre o farddo dos nossos melhores estadistas e
sobre o largo peito dos nossos herdis. (BARROSO apud DUMANS,
1940 p.212)

A inauguracdo do MHN ocorreu em 12 de outubro de 1922, durante a
Exposicao Internacional (7 de setembro de 1922 a 23 de margo de 1923). Quando foi
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inaugurado o MHN ocupou o prédio frontal do conjunto que abrigou o Arsenal de Guerra
da Corte que na década de 1920 foi transformado em pavilhdo para a Exposigao
Internacional. Santos (2006) observa que o carater militar predominante no uso do
edificio foi o que norteou os primeiros 40 anos de vida do MHN, durante os quais a

exposi¢cao do museu exaltou a histéria militar do pais.

3.1 O OBJETO DE ESTUDO: A EXPOSIGAO DO MOVEL AO AUTOMOVEL

3.1.1 A colegao

A colecdo de meios de transporte terrestre no Museu Histérico Nacional foi
formada entre 1923 e 1948, nos primeiros anos da instituicdo, provenientes de doagoes,
transferéncias e aquisicdes do museu.

Conforme consta no catalogo de 1924 na “Arcada dos coches” estavam
expostos oito viaturas, das quais apenas quatro eram parte do acervo do MHN na época:
uma cadeirinha de arruar, a caleca de servigo diario do Imperador D. Pedro Il e duas
carruagens que pertenceram a D. Pedro Il e a sua esposa D. Teresa Cristina (DO
MOVEL AO AUTO. CATALOGO, 2006).

Em 1925 foi transferido da Policia Militar um automével PROTOS, fabricado em
1908 e utilizado pelo Barao do Rio Branco até sua morte. Ainda na década de 1920 foi
transferida uma vitéria, viatura fabricada na Frangca e com cobertura conversivel.
Durante a década de 1930 foram incorporados ao acervo trés cadeirinhas de arruar,
uma serpentina e uma liteira.

Na década seguinte o MHN recebeu em doagao doze veiculos, que ampliaram
de modo significativo sua colegéo: uma liteira em 1941; dez veiculos vindos de Portugal,
doados por Joaquim Ferreira Alves, que fazia parte do acervo de uma importante
funeraria de Lisboa. Foram doados sete berlindas e trés traquitanas, entre as quais
estava uma berlinda recentemente restaurada cuja pintura funebre encobria um brasao
da familia real portuguesa. No mesmo periodo a Casa Antiquarium Ltda. doou uma
berlinda do século XVIII, fabricada na Franga e que foi incorporada ao acervo em 1948.
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Foto 26: Automadvel Protos.
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O acervo ficou exposto até 1970, tendo sido recolhido por se encontrar em
péssimo estado de conservagéo. A restauragao do acervo foi iniciada em 1989, com o
inicio da restauragdo do automoével Protos, que pertenceu ao governo brasileiro e foi
utilizado pelo Bardo do Rio Branco, um dos itens mais significativos da colegdo é o
segundo exemplar ainda existente no mundo. O veiculo foi restaurado entre os anos de
1989 a 1996, através de verbas obtidas com a campanha da Associagao de Amigos do
Museu e parceria de empresas como a Mercedes-Benz e Michelin. Para completar o
seu motor uma peca foi negociada com o Deutsches Museum. Em troca de um mineral
brasileiro, necessario para completar sua colegao, o museu doou o magneto-distribuidor
Bosh do motor do exemplar Protos daquele museu, que ndo tem condigbes de ser
restaurado. Em 1994 foram incorporados outros itens da cole¢do, como cadeirinhas de
arruar, as traquitanas e carruagens.

Paralelamente a restauragdo o setor de museografia trabalhou no
planejamento de uma nova exposi¢céo para o acervo, de acordo com a nova proposta
para a exposigdo permanente, apresentada em 1985. Inaugurada em fevereiro de 1994
a exposigdo de viaturas contava com quatro cadeiras de arruar, trés traquitanas, uma
caleca de D. Pedro Il, uma berlinda da Imperatriz, dois coches, uma vitoria pertencente
ao Bardo do Rio Branco e o automével Protos, que aguardava a continuagédo da

restauracao.
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Em 1996 para comemorar a concluséo da restauragéo do Protos foi inaugurada
uma exposicdo chamada “Na velocidade do Protos”, patrocinada pelo Ministério da
Cultura, IPHAN, Petrobras Distribuidora de Petroleo S/A e Petrdleo Brasileiro S/A.

Foto 27: Viaturas expostas em uma sala interna do MHN para melhor conservagao. Exposicédo “Os
meios de transporte terrestres no Brasil ao longo dos séculos XVIII e XIX” inaugurada em 1994.
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Fonte: Jornal do Brasil, 01 de outubro de 1994. Acervo da Biblioteca Nacional

Nos anos 2000 foi a vez de se voltar para a restauragao e uma berlinda doada
por Joaquim Ferreira Alves na década de 1940. Durante o processo de restauro foi
descoberto abaixo da pintura funebre um brasdo da Casa Real Portuguesa, com um
banco de lambel, que indicava o herdeiro do trono.

O processo de restauragdo da colecao foi finalizado em 2006 e uma nova
exposigao foi planejada. Durante esse periodo, continuando as obras do “Projeto de
Restauracao e Modernizagao do Conjunto Arquiteténico do Museu Historico Nacional”
foram restaurados 1000 metros quadrados de galerias voltadas para o Patio Gustavo
Barroso. Também foi recuperado parte do piso de pedra original da galeria ao redor do.
A colegao foi entdo exposta sobre o piso original, e foi construida uma passarela sinuosa

sobre a qual os visitantes caminham ao redor do acervo.
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Foto 28: Detalhe do brasao na porta de berlinda. A direita o bras&o da decoracao funebre da berlinda, a
esquerda o brasdo da Casa Real Portuguesa, descoberto durante a restauragao.
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Fonte: Catalogo MHN.

3.1.2 Do Mével ao Automével: transitando pela histéria - Exposicao atual

A Exposicéo “Do moével ao automével” foi inaugurada em 2006 como resultado
de duas décadas de trabalho, entre restauro da colecédo e reformas nas galerias para
melhor abrigar as viaturas expostas.

Esta localizada em duas grandes galerias do térreo do edificio que abriga o
Museu Histoérico Nacional, voltadas para o Patio Minerva, Patio Gustavo Barroso e o
Patio dos canhdes, conforme pode ser visualizado na planta baixa do MHN, destacadas
em amarelo:

Durante as reformas o piso original de pedra foi encontrado e restaurado, e
sobre ele repousam hoje os veiculos. Para a circulagdo do publico foram construidas
passarelas, que também dividem os objetos expostos dos observadores, sem a
necessidade da construgdo de tablados para a colocagdo dos veiculos. As galerias
restauradas, com arquitetura do periodo ao qual pertencem alguns dos veiculos, sdo

parte do cenario e facilitam a interpretagéo dos objetos pelo publico.
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Figura 11: Planta baixa do andar térreo do MHN
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Fonte: Panfleto do Museu Histérico Nacional

E possivel perceber as modificacdes realizadas durante a reforma das galerias
na comparagao entre a exposig¢ao inaugurada em 2006 e o projeto mais recente, apos
a insercao da RA na exposicao.

As fotos apresentam angulos diferentes da mesma galeria, mas permitem
visualizar as modificagbes no projeto grafico da exposigdo, com a troca dos painéis
explicativos e a cor das passarelas, além da colocagdo de barreiras ao redor da

passarela.
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Foto 29: Visao geral de uma das galerias da exposigao “Do Mével ao Automével” antes e depois da

insercao de RA na exposi¢ao

Fonte: Foto da esquerda Clan Design; foto da direita acervo Pessoal.
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O projeto de insergao da realidade aumentada na exposigcéo foi uma parceria
realizada entre o Museu Histoérico Nacional e o COPPE/UFRJ, que procurou o museu
para falar sobre a possibilidade de colocar em pratica, em pinturas do MHN, o projeto
de lIsis Fernandes Braga, apresentado no capitulo 2 e projetado para a batalha
pertencente ao Museu Nacional de Belas Artes. Por sugestao do diretor do MHN — Prof.
Dr. Paulo Knauss — o projeto foi adaptado para aplicagdo em um acervo tridimensional,
a colecao de viaturas expostas no térreo da instituicdo. Segundo a equipe do museu a
escolha da exposicdo deu-se por ser esta uma colecao dificil de se dinamizar numa
exposig¢ao, devido ao tipo de objeto. A insergao da realidade aumentada foi realizada no
ano de 2016, dez anos ap0s a inauguracéo da exposicdo, que coincidiu com o projeto
de reforma das galerias, possibilitada por causa das Olimpiadas, facilitando a adaptagao
para a inser¢do da RA. Infelizmente nao foi possivel comparar os resultados a partir do
planejado no projeto, que nao foi disponibilizado pela instituicao.

A insergdo da RA modificou principalmente o projeto grafico da exposigéo, que
foi planejada a partir das necessidades de contraste e iluminagao do préprio aplicativo,
para que possibilitasse o reconhecimento dos marcadores fiduciais dos painéis. Além
do projeto grafico também adaptou-se a iluminagédo das galerias, com troca das cortinas
e aplicagao de novos insulfiimes. Nao foram necessarias outras modificagbes ja que ela
foi inserida como uma camada complementar a exposigdo ja presente. Aos novos
painéis e legendas foram acrescentados simbolos que sdo marcadores fiduciais (foto
31) que, reconhecidos pelo aplicativo, permitem a visualizagdo das informacgdes
complementares em realidade aumentada. A exposi¢cao apresenta cerca de 09 painéis

de legenda com marcadores fiduciais que permitem a utilizagdo do aplicativo.

Foto 30: Paineis e legendas, antes e depois da inser¢cdo da RA

Fonte: direita: Museu Histérico Nacional; esquerda: acervo pessoal
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O aplicativo permite a visualizagdo e manipulagdo de modelos virtuais em 3D
das carruagens, com acesso aos detalhes de cada veiculo inclusive de seu interior,

como tecidos e decoracgoes.

Foto 31: Detalhe de um dos painéis da exposigao com marcador fiducial para realidade aumentada
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Fonte: Acervo Pessoal

Os painéis explicativos das subdivisbes da exposi¢cdo, também trazem
marcadores fiduciais que, com o uso do aplicativo movimentam as imagens dos painéis
(foto 32). Estes painéis estdo dispostos ao longo das galerias nas colunas entre os arcos
que dao acesso ao Patio Gustavo Barroso.

Foram disponibilizados também na exposicdo cartazes com QRcode, que
facilita o download do aplicativo pelos usuarios (foto 33). O aplicativo contém um link
que direciona o visitante a Play Store (loja de aplicativos da Google para Android) onde
pode-se fazer o download gratuito. O processo so é dificultado pela falta de conex&o
WiFi nas galerias, que ainda néo foi instalada. As paredes largas dificultam o sinal do
celular, o que obriga o visitante a sair da galeria para obter o aplicativo.

Foram inseridas também duas holografias que trazem personagens trajados
com vestimentas do periodo das viaturas. Estas holografias foram realizadas através de
parceria com a Escola de Teatro da UNIRIO e funcionam na exposicdo como uma
ferramenta de interpretagédo que gera o contexto do periodo dos veiculos apresentados.
Contudo s&o frageis e se deterioram com facilidade, o que dificulta a manutencéo da
exposicao.

A insercédo da RA na exposigéo de viaturas do MHN é o principio de um projeto
da instituicdo, integrando um conjunto de propostas que visa atualizar o projeto
expositivo do museu, de forma a ampliar sua atratividade — além de apresentar de novas

maneiras o acervo exposto, inserindo camadas de informagdo complementar. O projeto
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sera aplicado a outras areas do museu, tendo como ponto de partida pecas
emblematicas de sua colecdo, como o caso das viaturas escolhidas para iniciar o
projeto.

Faz-se necessario atentar para o carater fugaz destes recursos como
ferramentas de interpretagcdo. O aplicativo para utilizagdo da ferramenta de realidade
aumentada torna-se rapidamente ultrapassado, exigindo atualizagdo constante de seus
idealizadores para que possa continuar sendo utilizado em aparelhos mais recentes.
Sua vida util estéa ligada a evolugéo da tecnologia e dos dispositivos necessarios para
sua utilizagdo. Assim sendo, a utilizagdo destes recursos em exposicdes de longa
duragéo, ainda que se considere a longa exposi¢ao entre 2 e 5 anos, ainda é prejudicada
pela velocidade com a qual a tecnologia se desenvolve, tornando varios deles obsoletos
durante o periodo no qual a exposigéo esta aberta.

Foto 32: Painel explicativo com marcador fiducial

Fonte: Acervo Pessoal

A coleta de dados foi realizada através da observacdo assistematica com
visitas entre agosto e novembro de 2017, para observar a utilizagdo do aplicativo por
parte dos visitantes da exposig¢éo, e identificar o comportamento de grupos e visitantes
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individuais. Na ocasiao observou-se que a dificuldade de acesso ao aplicativo € uma

das causas de desisténcia de seu uso pelos visitantes, o que foi observado também pela

equipe do museu.

Olha, eu acho que tem procura. Eles tem a curiosidade de usar. Talvez
por uma questdo de arquitetura mesmo do prédio, as nossas paredes
sdo muito largas, entdo séo paredes de 60cm, 70cm, o sinal de internet
aqui é muito dificil. Ndo é toda area, entdo...[...] E a gente ndo tem wi-
fi. Entao isso dificulta. Alguns aparelhos tem, pode usar e ler o QRcode
e tudo, mas tem essa dificuldade (Cristiane Ramos Vianna Jodo —
Divisao Cultural. Entrevista — anexo 1)

Outro ponto a ser destacado ¢é a dificuldade de uso da ferramenta pelo publico

espontaneo, pela falta de conhecimento da tecnologia - que ainda é recente, como

observa a responsavel pela museografia do museu:

Eu acho que surge essa dificuldade do publico espontaneo, visitante,
de dificuldade na prépria ferramenta, da propria tecnologia. Eu ja
passei ali e ja vi o pessoal perguntando para o seguranga, “como é que
eu fago”, tem essa dificuldade porque ndo € uma coisa comum assim
(Flavia Figueiredo — Divisdo de Museografia. Entrevista — anexo 1).

Foto 33: Cartaz com QRcode para download do aplicativo de RA

Fonte: Acervo pessoal
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As observacgdes realizadas na exposicao permitiram perceber que varios dos
visitantes também nao atentam para os cartazes que informam sobre a disponibilidade
da RA na exposigéo. Por vezes observam os veiculos com curiosidade mas néo se
informam sobre a presenga da RA e por isso ndo a utilizam.

Alguns casais e pessoas que visitavam a exposigdo sozinhos foram
observados utilizando o aplicativo ou ao menos lendo os painéis e tentando realizar o
download do aplicativo no aparelho celular. A dificuldade de acesso a internet, como foi
apontado acima, demonstrou ser um dos fatores que dificultam a utilizagdo do aplicativo
e levam os visitantes a desistir.

Os grupos de visitantes de trés ou mais pessoas e familias com criangas nao
apresentaram interesse em realizar o download do aplicativo e utilizar a Realidade
Aumentada. Um dos fatores talvez seja a afecgdo que o acervo causa no visitante,
principalmente nas criangas, que nao sentem necessidade de complementar sua
experiéncia. A individualidade da experiéncia da RA através do aplicativo do celular
também pode ser um fator que diminui sua utilizagao por visitantes em grupos.

O ponto positivo neste caso € que a nao utilizagao da realidade aumentada
pelo visitante n&o prejudica a experiéncia da visita, pois ndo é essencial para a
construgao da narrativa, tendo sido empregado como uma camada complementar. Tal
abordagem diminui a exclusao de visitantes, ja que muitos tem dificuldade em utilizar a
ferramenta, ou ndo possuem aparelhos celulares que permitam o acesso ao aplicativo.

A expectativa da equipe educativa, de aumentar o interesse pela exposigao, ja
que nao faz parte do circuito principal do museu e por isso recebe menos visitantes, tem
sido alcancada devido a repercussao que a exposi¢cao tem obtido desde o ano de 2016.
A presenca da RA na exposigéo gera curiosidade e atrai visitantes a sua galeria, sendo
uma das mostras mais lembradas apés a visita. Infelizmente n&o ha dados de visitagao
exclusivos desta exposi¢cao que nos permitam comparar o numero de visitas atuais com
os anteriores a insergdo da RA, ja que os visitantes sdo contabilizados apenas na
entrada do museu e nado ha registros de visitantes na entrada da galeria — que, por ndo

estar no circuito principal do museu — recebe menor nimero de visitantes.

Quanto aos grupos, a equipe educativa percebeu que o uso do aplicativo gera
curiosidade sobre os itens do acervo e suas historias, se apresentando como uma
grande aliada em manter a atengdo dos grupos mais jovens e como “gancho” para
outros acontecimentos histéricos e personalidades representadas no museu.

Contudo por ser uma ferramenta muito recente avaliar o sucesso e a forma
como afeta os grupos e o publico espontaneo torna-se complicado, o uso da realidade

aumentada podera ser avaliado apenas a longo prazo, quando tornar-se uma
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ferramenta mais comum — ou pelo menos mais conhecida entre os visitantes dos
museus; sera preciso também desenvolver um dispositivo de avaliagdo do uso da
realidade aumentada como ferramenta em exposi¢gdes de museus.

No momento pode-se apenas afirmar que a utilizacdo desta ferramenta na
exposigao “Do Movel ao Automovel: transitando pela histéria” foi positiva, porque nao
se sobrepde ao acervo, como exemplificado anteriormente, gera interesse e curiosidade
nos visitantes e disponibiliza aos usuarios informagdes antes inacessiveis, que

acrescentam uma camada de experiéncia a exposigao.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento desta pesquisa foi motivado pelo desejo de investigar a
utilizagdo de tecnologias recentes em exposigcdes de museus tradicionais ortodoxos.
Esta investigagdo perpassa diferentes conceitos que contribuem para a compreensao
das midias como ferramentas de mediacao dentro da exposi¢cao. A mediagao estabelece
uma relagéo de comunicagéo, o que segundo Eco (2014) impde uma interpretagédo por
parte do receptor.

Portanto a ferramenta de mediagdo na exposicdo € responsavel pela
interpretagdo que o visitante faz do objeto exposto. Ela comunica, da voz ao objeto,
significa e destaca ou oculta elementos de acordo com o discurso escolhido pela
curadoria.

As ferramentas de mediagéo ou de interpretagdo (Davallon, 2010) sdo de suma
importancia para a construgao da narrativa da exposi¢ao, direcionando a interpretacéo,
porém sem nunca limita-la, pois como Umberto Eco (1985) destaca em sua obra a
interpretacao é sempre pessoal e ndo pode ser controlada pelo autor, que por vezes é
surpreendido pela interpretagéo de suas obras, coisas que parecem obvias ao leitor mas
que nunca foram intencao do autor.

Como elementos que direcionam a interpretagé@o do visitante na exposicdo a
ferramenta de mediacéo atravessa a teoria de paratexto de Gerard Genette, na qual os
elementos paratextuais sugerem ao leitor uma interpretagéo possivel, direcionando a
leitura.

A partir da interlocugao entre as teorias consideramos que as ferramentas de
mediagao direcionam a interpretagdo da narrativa e desta forma tornam-se elementos

paratextuais da exposicao.

A Realidade Aumentada é portanto uma das ferramentas de mediacdo na
exposi¢ao e tem como objetivo direcionar a interpretacao do objeto, ndo substituindo a
experiéncia do encontro com o objeto original.

Ela apresenta a possibilidade de adicionar camadas do real, com informacdes
complementares que contribuem a experiéncia da contemplagao do objeto musealizado.
O visitante, imbuido de informagdo, apreende de novas maneiras o objeto, seus
significados, seu uso, sua intengao.

A adocao da RA como ferramenta de mediagdo em museus, sitios

arqueoldgicos e monumentos patrimoniais demonstra a tendéncia de crescimento de
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seu uso nos proximos anos como ferramenta de mediacao. No Brasil aparece ainda de
forma timida, em algumas exposig¢des de curta duragao, o que a torna pouco conhecida

pelo publico que visita os museus.

A exposig¢ao escolhida como objeto de estudo foi a primeira exposigao de longa
duragao a implementar a realidade aumentada como ferramenta de mediagao no Brasil,
0 que a torna experimento importante para os estudos de impacto desta tecnologia na
narrativa do museu. Na exposicdo abordada compreende-se que a RA tem uso
complementar, que permite que mesmo quando nao utilizada ndo prejudique a narrativa
e a interpretacdo da exposicdo, pois a tecnologia ndo se sobrepde ao acervo, se
apresenta como uma nova camada narrativa, a exemplo do audio-guia. No Museu
Histérico Nacional o acervo encanta e atrai por si s, principalmente os mais jovens.

A importancia do acervo e o modo como causa afecgao nos visitantes pode ser
um dos motivos pelos quais o uso da ferramenta de realidade aumentada pelo publico
espontaneo ainda é limitado. Talvez aplicada a outros objetos expostos, em momentos
diferentes do circuito ela seja mais utilizada como ferramenta de interpretagdo do
acervo. Uma das possibilidades é sua aplicagdo em pinturas histéricas do acervo do
MHN, que podem despertar novo interesse através da divulgacdo de detalhes da
produgéo, dos personagens e acontecimentos representados, entre outras informacdes

que possibilitariam uma nova experiéncia de fruicao das obras.

Dado o pioneirismo na implantacdo da RA em uma exposigéo de longa duragcéo
no Brasil, ferramenta de interpretagéo ainda pouco utilizada mas que tem ganhado forga
nos ultimos anos, o seu uso de forma complementar foi uma escolha acertada feita pela
equipe do MHN, considerando a forga narrativa do acervo e seu poder de encantamento.
Outro aspecto a se ressaltar e que justifica essa abordagem é a dependéncia que a RA
tem da tecnologia. Tendo em vista que a exposigdo estudada ndo disponibiliza
dispositivos em numero suficiente para oferecer ao publico espontaneo, ou seja, a
fruicdo da RA na exposicao depende do dispositivo moével do proéprio visitante, a escolha
por utiliza-la de forma complementar ndo exclui aqueles que nao tem acesso ao

aplicativo, ja que a ndo utilizacdo deste ndo compromete a interpretagdo do acervo.

Para continuar as investigagbes sera necessario o desenvolvimento e
aplicagdo de questionarios que tenham por objetivo levantar a opinido dos visitantes
sobre a utilizagdo do aplicativo, além de investimentos na divulgacéo desta ferramenta

e na estrutura para instalagéo de roteadores de internet dentro das galerias, para facilitar
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0 acesso ao aplicativo. Para obter dados sobre a quantidade de visitantes da exposicao
€ possivel utilizar como recurso a contabilizagdo dos dispositivos (celulares e tablets)

que acessarem a rede de internet através dos roteadores das galerias.

E preciso que se continue as investigagdes nos proximos anos, nesta e nas
demais exposi¢cdes do Museu Historico Nacional e de outros museus que se utilizem
desta ferramenta, para acompanhar as experiéncias de cada instituicido e criar
ferramentas e metodologia de avaliagdo do uso da realidade aumentada nas

exposicoes.
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ANEXO 1

Estrutura norteadora da entrevista semiestruturada realizada com a equipe do Museu Histérico

Nacional sobre a inser¢cdo da Realidade Aumentada na exposicao “Do movel ao Automovel”.

10.

1.

12.

13.

14.

Como surgiu a ideia de implementar a Realidade Aumentada na exposigao do
MHN?

A ideia inicial era implementa-la na exposi¢gao “Do moével ao automoével” ou foi
uma escolha realizada durante o projeto?

Como a equipe do museu reagiu a ideia?

Quais foram as limitagdes ou dificuldades de adaptacdo da Realidade
Aumentada para a exposi¢cao encontradas durante o projeto?

Quais eram os resultados esperados?
Quais objetivos foram alcangados até o momento?

Como os visitantes reagem ao saber da Realidade Aumentada aplicada a
exposi¢ao?

Vocés percebem que os visitantes estdo usando o aplicativo de Realidade
Aumentada do museu durante a visita?

O recurso da RA ja esta sendo utilizado durante as visitas guiadas? Se sim,
Ccomo 0s grupos reagem?

O uso da RA altera a relagdo do visitante com a exposigdo e os objetos
expostos? De que forma?

Quais sdo as dificuldades de uso da RA como ferramenta de mediagao na
exposicao percebidas no seu dia-a-dia?

Como foi a adaptagao da equipe ao uso desta ferramenta?

Quais eram suas expectativas sobre o uso da RA, os objetivos que esperavam
alcancar com essa ferramenta?

Os resultados obtidos até 0 momento alcangam suas expectativas?
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ANEXO 2

Entrevista realizada no dia 21 de setembro com as responsaveis pelo setor de cultural

— Cristiane ; museografia — Flavia Figueiredo e educacional — Valéria.

Cristiane Ramos Vianna Joao — Divisado Cultural. (C)
Valéria Valéria Abdalla - Divisdo Educativa (V)
Flavia Figueiredo — Divisdo de Museografia. (F)

Alessandra de Oliveira Margal — Pesquisadora. (P)

P - Como surgiu a ideia de implementar a Realidade Aumentada na exposigéo do
MHN?

C — Nos fomos procurados por uma equipe da COPPE, que ja trabalha... € uma
empresa de engenharia da COPPE, que trabalha com esse produto e veio nos
apresentar para a aplicagéo aqui no museu. Eles ja tinham feito um projeto com o
Museu de Belas Artes, mas por algumas questdes que vocé até elenca aqui no seu
projeto nao foi a frente, acho que foi por questdes financeiras até. E nds gostamos do
projeto, pra ser mais uma ferramenta dentro da exposi¢do, ndo é?!. E a gente teve a
sorte de ter um aporte financeiro das olimpiadas, que nés recebemos um valor, entdo
a gente entrou com esse projeto por conta disso, sendo eu acho que seria muito dificil
a gente conquistar esse resultado ai, sabe? Mas foi basicamente eles que nos
procuraram para apresentar na exposi¢ao. A principio seria uma parceria nossa com a
UFRJ.

P: A ideia original ja era a de fazer na exposi¢céo “Do Mével ao Automoével” ou foi algo

que voceés escolheram durante o projeto?

C — Foi, eu acho que foi porque a exposi¢ao € uma exposi¢cao de colegao.

V — Eu lembro do Paulo (Knauss) falando algo sobre isso, que ele falou que era uma
exposi¢ao que ele gostaria de dar dindmica, n&do sei se o termo que ele usou foi esse
termo, mas dar uma modificada, uma dinamizada, mas que é mais dificil pelo préprio
tipo de acervo, de mexer e de ter uma outra exposi¢éo, enfim, ndo exatamente com
essas palavras, mas era uma exposi¢ao que, pelo menos na época, ele sentia que
precisava modificar e dessa forma seria uma insergéo de um elemento sem alterar,

enfim, a proposta.

C - Exato. E.
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V — E mais ou menos por ai. Ndo com essas palavras

C — Mas isso € porque € uma exposicao de colecédo que fica em duas salas, é
relativamente pequena, e se fosse colocar na exposi¢gdo do nosso circuito, nosso
circuito € um circuito cronologico que ficaria dificil se fizesse uma parte s6. Entao eu

acho que a escolha foi basicamente essa.

P — E como a equipe reagiu a ideia? Como vocés reagiram a esse projeto, se

gostaram...

C — Ah, tudo que é novidade a gente gosta. (risos) Tudo que serve para a dinamizar a

exposi¢ao, vai de acordo com o que a gente pensa...
V — E positivo

C — E positivo, sim. Eu acho que néo teve nenhuma rejeicdo de nenhuma parte nao.

Nem de historiador, nem dos educadores, nada. Foi super bem aceito o projeto.

P: Quanto a ferramenta de realidade aumentada, vocés sentiram alguma limitagao na
hora de aplicar mesmo, na hora de implementar, o que vocés sentiram de limitacao, de

dificuldade, de adaptar essa tecnologia a exposi¢éo?

V — Olha, acho que ao longo do processo, que eu acompanhei, foi sofrendo
adaptagdes. Teve a proposta inicial, que eu ndo vi na época, eu ndo estava aqui no
museu, mas acho que depois teve alguns elementos, né? Sugestdo acho que do
educativo, da museografia, do proprio diretor... sugeriu algumas alteragdes ao longo
do processo, também, mas depois de pronto, vocé diz? em termos de dificuldade, é

isso?
C — Limitacao do uso dele?

P: Primeiro a limitagdo de como adaptar isso a uma exposi¢ao, porque vocé tem um
acervo, e também a limitagcao do dispositivo. A ultima vez que vim ao museu o rapaz

do educativo disse que ja tinham tablets, mas ndo todos (os necessarios).
V — Tem, isso.

P: E... também no uso, no dia-a-dia, vocé sente que tem alguma dificuldade de utilizar

isso como ferramenta de mediagao?
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V- Olha, é muito novo pra gente ja ter uma resposta assim com varios elementos.
C — Eu vejo uma limitagao...
V - Ha limitagdo com grupos grandes..

C — E. Como nés temos poucos aparelhos, tablets, e eles s6 podem ser usados pelo
pessoal do educativo, as pessoas que estdo fazendo a mediagdo, nao é para o publico

em geral. Nesse caso. O publico em geral, é através de celular, tem que baixar o...

V: Para grupos fica mais dificil porque um tablete com varias... Imagine, vinte criangas,
é claro ndo é um, a gente pode levar mais de um, mas a gente nao vai ter, por
exemplo, os oito mediadores para uma visita, a gente ndo tem como fazer isso, € &
complicado, a responsabilidade de ter um tablete e entregar na méo de um grupo de
criangas. E um pouco dificil essa parte. A gente tem que estar mais presente, a equipe
de mediadores tem que estar mais presente e pra grupos maiores fica um pouco dificil.

F — Eu acho que surge essa dificuldade do publico expontaneo, visitante, de
dificuldade na propria ferramenta, da propria tecnologia. Eu ja passei ali e ja vi o
pessoal perguntando para o seguranga, “‘como € que eu fago”, tem essa dificuldade

porque ndo é uma coisa comum assim.
V — Pelo menos por aqui, ndo é?
F — E, por aqui, acho que nos museus.

V — Agora é um conjunto de observagao assim, a Flavia observou, isso dai, algo de
uma situacao que a gente viu, mas eu pelo menos ndo tenho muitos elementos pra

falar de uma experiéncia

F- Eu acho que vale até perguntar para o pessoal que fica ali em baixo, para os
segurangas que ficam ali em baixo. Porque geralmente eles vao abordar os

segurangas, e vai perguntar.
P — E quem fica mais préximo, néo é?
F-E.

V — Foi interessante. Também aquela visita inicial que teve um grupo de estudantes

jovens, e depois um grupo de pessoas mais velhas, adultos e adultos mais velhos.
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Eram de um projeto social, ndo me recordo exatamente o que que era. E o
interessante é que os dois demonstraram interesse em estar conhecendo, os dois
grupos, mas a facilidade que o jovens tem, enfim, vocé explica e rapidamente ja
pegam o “esquema” de funcionamento, mas o interessante € que o grupo tinha umas
senhoras mais idosas e elas estavam... apontavam pra tudo o tablete, a gente estava
junto e eu falei que nao... “tem que ter o simbolo”, e a gente explicava, mas € mais
dificil, porque nao faz parte, ndo fez parte do dia-a-dia em algum momento, foi algo
que foi inserido depois. O jovem ja pega bem mais rapido. Tem essa questéo das

geragdes também. A gente teve no mesmo dia essa experiéncia.

C — E. Na mesma hora.

F — Engragado, ndo é? Para os mais novos é bem mais natural, muito mais simples.

V — A gente explica e eles ja pegam e

P — E quais eram as expectativas de vocés, quando ficou pronto e vocés foram colocar

na pratica? Quais eram os resultados que vocés esperavam?

V — Dar um interesse maior, por exemplo, a gente tem uma procura grande pelas
exposi¢des do segundo andar, que sdo mais voltadas para a histéria do Brasil. Acaba
que a Do mével ao automovel, acaba sendo, eu acho que talvez “Ah, sobrou tempo eu
vou ali ver”. Entdo eu estou esperando alguém eu vou ali ver. Até por ser menor,
enfim... mas ndo menos interessante. Mas talvez atrair o publico mais para aquela
area do museu através de um instrumento de tecnologia. Mais interagao do publico

também.

F — Ampliar mais as possibilidades expograficas mesmo. Usar novos recursos. Como

recurso para testar também, pra quem sabe usar em outra exposi¢ao.

V — Pra gente é novidade também.

P — Voces acham que o objetivo de atrair o publico e aumentar o interesse, por

enquanto, foi alcangado?

V — Isso é muito dificil. A gente ndo chegou a fazer uma pesquisa, a gente tem
algumas pesquisas de publico, mas n&o fizemos ainda em relagéo a essa exposi¢ao

em si e da realidade aumentada.
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P — E em relagdo aos grupos que vocés fazem mediagdo? Voces acham que

aumentou o interesse pelo acervo?

V — No momento n&o deu pra perceber ainda, ndo teve uma mudanca tdo grande

nesse periodo.

F — Acho que deu uma valorizada. Porque € uma exposi¢cao que as pessoas falam.
Estou falando isso por causa daquele audio do Porchat de ontem. No programa do
Porchat ele falou sobre a exposi¢ao temporaria que a gente esta tendo aqui de

arqueologia...

C — Seria bom vocé visitar

F — E ai ele foi e puxou para o museu e ele comecou a falar do Museu Histérico, e

uma das exposi¢oes lembradas foi logo...

C — A das carruagens

F — eles ficaram na duvida, carrocerias (risos), carrogas. Ou seja, € uma exposi¢cao
que quando a pessoa visita 0 museu acaba ficando na cabega. Como uma das das

exposicdes que

V — Sempre lembram. Mas muitos dos grupos que nos procuram acabam procurando

mais, enfim, as do segundo andar. Tem também procura pelo Do mdével ao automdvel.

P — Vocés percebem que o publico espontaneo utiliza muito a ferramenta ou ndo?

C — Olha, eu acho que tem procura. Eles tem a curiosidade de usar. Talvez por uma
questao de arquitetura mesmo do preédio, as nossas paredes sdo muito largas, entado
sao paredes de 60cm, 70cm, o sinal de internet aqui € muito dificil. Nao & toda area,

entdo...

V — E a gente néo tem wi-fi.

C — E a gente nao tem wi-fi. Entao isso dificulta. Alguns aparelhos tem, pode usar e ler

0 QRcode e tudo, mas tem essa dificuldade.

V — As vezes da uma falha ai. Problemas de tecnologia.

C — Sempre que eu passo ali na exposigao...
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V — As pessoas estao tentando saber o que é.

C — é, me perguntam como que baixa... Acho que ha assim um interesse do publico

sim.

F — E bom observar isso. Que é dificil adaptar, tem certa dificuldade de adaptar pra

uma construgéo na qual ninguém pensava em wi-fi.

C — Exato,

F — Entdo vocé tem que adaptar pra isso, pra essa realidade daqui.
C — Acho que num futuro proximo a gente vai ter wi-fi no museu todo,
F — Ai vai ser mais usado, com certeza.

V — Porque depende muito da pessoa poder usar os dados e estar ali disponivel
naquele momento. Depende da operadora, depende disso que vocé falou das

paredes.

P — Eu senti essa dificuldade também. Quando fui baixar o aplicativo tive que voltar

para o patio.
V — E tem hora que ndo pega.

C — E porque vocé tinha um interesse claro, ndo é? E as pessoas que estdo visitando

se nao deu pra baixar... vai ver outra coisa, ndo €?
V - Mas existe sim essa dificuldade também.

P — Como os visitantes dos grupos reagem quando vocés falam que tem realidade

aumentada? Eu acho que nos grupos € mais facil de perceber.

V - E esse impacto inicial de ter algo diferente porque muitas vezes ainda a gente
recebe muitos grupos de pessoas que nunca visitaram o museu, primeira vez, e as
vezes de achar realmente que vai encontrar aquele monte de “coisa velha”. Ainda tem
muitas vezes essa concepgao, isso € algo que a gente ja fala tem tanto tempo, ndo é?
E quando a gente fala algo de tecnologia, algo diferente, que talvez esteja mais
préximo da realidade dos jovens, nem todos, mas de boa parte dos grupos que a

gente recebe, gera um certo interesse no sentido de uma curiosidade do que que &
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aquilo. Ai a gente fala, por exemplo, eu lembro de um desse grupo “A gente entdo tem
aqui, é...” era o do Rui Barbosa... o carro funebre do Rui Barbosa, “Ai eles comegaram
a tentar ver como que funcionava e tal. Mas quem foi Rui Barbosa? Ai depois veio
“Quem foi mesmo Rui Barbosa?” Entéo teve primeiro essa curiosidade, a gente
percebe, assim, pelo pouco tempo que a gente tem isso, essa ideia, o novo atraiu pra
algo depois, que talvez nao tivesse despertado o interesse. Enfim, eu acho que a
tecnologia ajudou a gente a falar um pouco da histdria, contar um pouco do nosso
acervo, despertando o interesse, principalmente do publico jovem, daquilo que atrai,
daquilo que chama a atengao primeiro, a tecnologia nesse sentido, do curioso, “Nossa
como isso funciona?”, “No espago tem muitos objetos antigos e como isso dialoga com

o acervo?” . Eu acho que despertou o interesse nesse sentido.

C - E isso, é a tecnologia ajudando. Contribuindo para o interesse pela histéria.
P — Até o momento vocés acham que foi positiva a implantagéo?

C — Considero positiva

V — Acredito que sim.

F — Sim

V — Negativo realmente ndo tem nada. Nao atrapalhou, sé na verdade desperta mais
interesse. E que realmente tem poucos elementos ainda pra te dar umas respostas

mais concretas assim.
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ANEXO 3

Termos de consentimento das participantes da entrevista com a equipe do Museu

Historico Nacional.



P,

RS e ol Museu de Astronamia @ Cincias Afins - MASTIACT

Programa de Pos Graduagso em Museologia e Patrimonio (PPG-PMUS)
Mestrado em Museologia e Patrimonio

Pesquisa-Dissertacdo:

A REALIDADE AUMENTADA COMO FERRAMENTA DE MEDIACAO:
analise critica de sua aplicagio no Museu Histérico Nacional

O{a) Senhor(za) esta sendo convidado{a) a participar de pesquisa-dissertagio do
Mestrado em Museologia e Patriménio (UNIRIO/MAST) cujo objetivo geral é investigar
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Se concordar em participar desta pesquisa o{a) Senhor(a) serd solicitado(a) a
conceder uma entrevista semi-estruturada, que incluird perguntas iniciais fechadas, para
colher seus dados biogréficos; e questbes aberias sobre o uso da realidade aumentada
no Museu Historico Nacional. Este procedimento de coleta sera gravado. Vale ressaltar
que a entrevista servird como fonte documental para a presente dissertagio o outras

pesquisas gue porveniura possam surgir posteriormente sobre o tema.

Informamos gue o uso dos dados coletados sera estritamente académico. Assim
sendo, solicitamos autorizagdo para publicagSo do conteddo integral efou parcial da
entrevista na referida dissertagio, bem como em eventos académicos elou veiculos de
difusdo académica e cientifica, em &mbito nacional elou intemacional - em suporle digital
efou impresso,

Rio de Janeiro,~2./ 692017
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Mestranda, PPG-PMUS Orientadora
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Programa de Pés Graduagao em Museologia e Patriménio (PPG-PMUS)
Mestrado em Museologia e Patriménio

A REALIDADE AUMENTADA COMO FERRAMENTA DE MEDIACAO:

andlise critica de sua aplicaciio no Museu Histérico Nacional

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Declaro que fui informado(a) sobre os métodos e meios de pesquisa
relativos a presente entrevista. Concordo em dar o depoimento solicitado e dou
meu consentimento, de livre e espontanea vontade e sem reservas, para que a
mesma seja realizada. Autorizo também a divulgacao dos dados completos e/ou
parciais em eventos académicos, bem como a sua publicagdo em veiculos de
difusédo académica e cientifica, em ambito nacional e/ou internacional, em suporte
digital e/ou impresso - desde que seja citado 0 meu nome como entrevistado(a) e
que sejam dados os créditos referentes as minhas opinides e idéias.

Rio de Janeiro, 09/ 02/ 2018.

LY

Cristiane Ramos Vianna Joao
Departamento de Dinamica Cultural - MHN
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Programa de Pés Graduagao em Museologia e Patriménio (PPG-PMUS)
Mestrado em Museologia e Patriménio

A REALIDADE AUMENTADA COMO FERRAMENTA DE MEDIACAO:

andlise critica de sua aplica¢fio no Museu Histérico Nacional

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Declaro que fui informado(a) sobre os métodos e meios de pesquisa
relativos a presente entrevista. Concordo em dar o depoimento solicitado e dou
meu consentimento, de livre e espontanea vontade e sem reservas, para que a
mesma seja realizada. Autorizo também a divulgagao dos dados completos e/ou
parciais em eventos académicos, bem como a sua publicagdo em veiculos de
difusdo académica e cientifica, em ambito nacional e/ou internacional, em suporte
digital e/ou impresso - desde que seja citado o meu nome como entrevistado(a) e
que sejam dados os créditos referentes as minhas opinides e ideias.

Rio de Janeiro, 09/ 02/ 2018.
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Flavia Figueiredo

Divisdo de Museografia - MHN
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Programa de Pés Graduagao em Museologia e Patriménio (PPG-PMUS)
Mestrado em Museologia e Patriménio

A REALIDADE AUMENTADA COMO FERRAMENTA DE MEDIACAO:

andlise critica de sua aplicacdo no Museu Histérico Nacional

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Declaro que fui informado(a) sobre os métodos e meios de pesquisa
relativos a presente entrevista. Concordo em dar o depoimento solicitado e dou
meu consentimento, de livre e espontanea vontade e sem reservas, para que a
mesma seja realizada. Autorizo também a divulgacdo dos dados completos e/ou
parciais em eventos académicos, bem como a sua publicagdo em veiculos de
difusdo académica e cientifica, em ambito nacional e/ou internacional, em suporte
digital e/ou impresso - desde que seja citado o meu nome como entrevistado(a) e
que sejam dados os créditos referentes as minhas opiniées e ideias.

Rio de Janeiro, 09 /02 /2018

Unuiua Quddadla.
Valéria Abdalla
Divisdo Educativa - MHN




