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RESUMO

O avanco das novas tecnologias possibilitou o progresso de varias areas, entre elas os
museus. Como experiéncia inovadora nos museus, aparece a Realidade Aumentada (RA),
propondo um museu mais dinamico e atrativo. O objetivo geral do estudo ¢ avaliar os
beneficios que o uso de Realidade Aumentada poderia proporcionar ao Museu Antropolédgico
(MA) da Universidade Federal de Goias (UFG). Os objetivos especificos sdo verificar o perfil
dos visitantes e nado visitantes do MA, identificar os fatores associados a visita ao Museu € a
sua indicacdo para outros individuos e avaliar a possibilidade de implementagdo de um
moddulo de RA no MA. Como metodologia do estudo, realizou-se uma pesquisa bibliografica
e aplicou-se também um formuldrio estruturado para coleta de dados primarios na
comunidade académica da UFG. Foi utilizado os testes de diferenga entre grupos, teste Qui
quadrado e indice de correlagdo de Pearson, para analise dos dados. A partir dos resultados
concluiu-se que com a implementagdo da RA no MA o publico teria um maior interesse pela

visita e indicacdo do MA para outras pessoas.

Palavras-chave: museus, publico, realidade aumentada.



ABSTRACT

The advancement of new technologies has enabled progress in several areas, including
museums. As an innovative experience in museums, Augmented Reality (AR) appears,
proposing a more dynamic and attractive museum. The general objective of the study is to
evaluate the benefits that the use of Augmented Reality could provide to the Anthropological
Museum (MA) of the Federal University of Goias (UFG). The specific objectives are to
verify the profile of visitors and non-visitors to the MA, identify the factors associated with
visiting the Museum and its recommendation to other individuals and evaluate the possibility
of implementing an AR module in the MA. As a study methodology, a bibliographical
research was carried out and a structured form was also applied to collect primary data in the
UFG academic community. The difference tests between groups, Chi-square test and Pearson
correlation index were used to analyze the data. From the results it was concluded that with
the implementation of RA in MA the public would have a greater interest in visiting and

recommending MA to other people.

Keywords: museums, public, augmented reality.
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1 INTRODUCAO

Em toda a historia, os individuos buscam desenvolver novas tecnologias e usé-las para
deixar o seu dia a dia mais dindmico e pratico. O grande desafio do inicio da terceira década
do século XXI ¢ lidar com grandes mudangas que procuram estimular o uso da comunicagao
e informacdo, buscando facilitar e dinamizar a interacdo entre as pessoas (Folador; Ovigli;
Colombo Junior, 2023).

Na intensificacdo do uso da comunicagao e informag¢do surgiram os museus virtuais,
que tiveram grande destaque no periodo da pandemia. Acompanhando a evolucao tecnologica
no mundo e buscando se adaptar ao momento de isolamento vivenciado pela humanidade
como consequéncia da Covid 19, os diversos museus precisaram inovar a forma de
comunicar e interagir com seu publico, incluindo nas media¢cdes com os visitantes o uso de
equipamentos digitais, passando assim a introduzir o mundo da museologia ao mundo virtual.

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

Para Muchacho (2005), os museus tendem a atrair mais o publico ao oferecerem mais
informacao e entretenimento, resultando assim em um espaco atrativo e ladico, com inimeras
possibilidades de ampliar as experiéncias sensoriais e cognitivas considerando o perfil dos
visitantes.

Buscando acompanhar a evolugdo tecnologica, surge a Realidade Aumentada (RA),
segundo Kirner (2006), ¢ uma tecnologia que possibilita combinar objetos virtuais ao mundo
real. Para Azuma (2014) a RA se concentra em possibilitar que os usudrios visualizem o
ambiente real e empreguem elementos virtuais, os quais sdo sobrepostos ou constituidos por

objetos reais.



Comparando a Realidade Virtual (RV) com a RA constata-se que a ultima se
aproxima mais, relativamente, do mundo real porque utiliza de informagdes geradas por um
computador para aperfeicoar o ambiente fisico do mundo real, em vez de gerar um mundo
virtual por si s6 (Zhu; Li, 2021). Porém as vantagens e aplicabilidade da Realidade
Aumentada, estdo na capacidade de realizar a renderizacao de objetos no mundo virtual sem a
necessidade de modelagem ou estruturacdo prévia do ambiente virtual. Ao contrario da
Realidade Virtual, que exige a criagdo completa de um ambiente virtual para a renderizacao
de objetos, na Realidade Aumentada basta ter o objeto para incorpora-lo ao ambiente real
(Wang et al, 2018).

Sendo assim, o uso da RA em museus comecou a ser visualizado no mundo como
uma estratégia para interacdo com os visitantes. Jogos Virtuais, Tour Digital e outros,
permitem aos visitantes uma nova concepgdo sobre as exposi¢des e acervos. A medida que
essa abordagem revoluciona a museologia, surge a seguinte indagagdo que orienta nossa
pesquisa: Quais os beneficios que o uso de Realidade Aumentada poderia proporcionar ao
Museu Antropologico (MA) da Universidade Federal de Goids (UFG)?

O objetivo geral do estudo ¢ avaliar os beneficios que o uso de Realidade Aumentada
poderia proporcionar ao Museu Antropologico (MA) da Universidade Federal de Goids
(UFG). Os objetivos especificos sdo verificar o perfil dos visitantes e ndo visitantes do MA,
identificar os fatores associados a visita ao Museu ¢ a sua indicagdo para outros individuos e
avaliar a possibilidade de implementacdo de um modulo de RA no MA. Para alcangar os
objetivos da pesquisa, além de uma extensa pesquisa bibliografica, foram levantados dados
primarios por meio de questiondrios eletronicos, registrado no comité de ética da UFG com o
n.° 70181223.3.0000.5083.

A secdo 2 apresenta a evolu¢do dos museus, detalhando a importancia da realidade
aumentada e do publico dos museus em toda a sua diversidade. A secdo 3 apresenta
detalhadamente os procedimentos metodoldgicos utilizados neste estudo, relatando a forma
de coleta de dados e as técnicas utilizadas. A secdo 4 apresenta os resultados e a ultima secao

apresenta as consideragoes finais.



2 A EVOLUCAO DOS MUSEUS

Desde o “Mouseion” de Alexandria, no século II antes de Cristo, por varios anos, a
ideia de museu foi revisitada diversas vezes e continua a evoluir, acompanhando o progresso
da humanidade e se conectando com a realidade atual. Os museus sao lugares onde as pessoas
podem agir com uma variedade de acdes, desde cuidar do patriménio, conversar com as
pessoas, pesquisar e participar da comunidade. Os museus trabalham com diferentes publicos
das comunidades em que estao inseridos (Foco, 2016).

No final do século XX, as instituigdes museoldgicas se tornaram o foco principal de
uma readaptacdo social, devido aos diversos estudos realizados a respeito de sua funcao
social. Mudangas na forma de ver as suas praticas, sua fungao em relagao a realidade social e
politicas que os cercam desencadearam novas reflexdes sobre o tema (Mellado; Paulo, 2019).

Ao se analisar a histéria dos museus no cenario europeu, percebe-se que as
instituicdes museais e culturais que atuam no campo das artes visuais lidaram com diversas
alteracdes ao longo do tempo em termos de suas fungdes, tangibilidade e principais elementos
que garantem o seu trabalho. Além disso, € possivel notar que a histoéria dos museus, seus
acervos, bem como as tematicas pesquisadas, produzidas e divulgadas por meio de
exposigdes, por exemplo, contribuem para a reflexdo sobre as suas missdes como institui¢ao
cultural e entidades responsaveis por difusdo de conhecimento (Mellado; Paulo, 2019).

A Mesa Redonda de Santiago do Chile, promovida pelo ICOM e pela UNESCO, em
1972, marcou as discussdes na América Latina, fazendo parte das mudangas que enfrentavam
os museus e, sobretudo, foi o palco para a elaboragcdo de uma declaracdo fundamental para o
avango da Nova Museologia (Soto, 2022).

No Brasil, os museus tinham como principal preocupagdo a preservacdo do
patrimonio. Dessa forma, os centros de pesquisa se configuravam como centros de pesquisas
voltados para uma parcela significativa da populagdo, com maior poder aquisitivo € com
grande énfase na constru¢do de um discurso civilizatorio e de uma narrativa nacional (Santos,

2008).



Por meio de novas vivéncias e considerando o que antes era deixado de lado, esse
movimento de mudangas no mundo dos museus desenvolve uma cultura de libertacdo que
permite o desenvolvimento, um posicionamento critico ¢ a presenga ativa da sociedade. A
Nova Museologia ¢ o resultado de uma anélise aprofundada sobre o pensamento e a pratica
tradicionalista dos museus (Soto, 2022).

O papel dos museus, hoje, ¢ de transmitir as geracdes futuras a historia do seu povo,
por meio dos seus acervos, proporcionando uma visdo unica do conhecimento humano. Ao
pensar no futuro, deve-se acreditar que a evolugdo tecnologica encontrara novos significados
e olhares dos objetos existentes. Isso, por sua vez, permitira uma compreensao mais profunda
do passado, o hoje e o futuro da humanidade (Franco, 2019).

Os museus do século XXI podem ser entendidos como um reflexo de todo esse
processo de mudanca na trajetéria das instituicdes museais, no qual a mediacdo com o
publico ¢ o principal fator que determina a existéncia do museu, € os acervos estdao
completamente ligados a esse aspecto, quanto a sua natureza e propdsitos, bem como a
maneira que serdo evidenciados (Soto, 2022).

No que se refere a interface direta com o publico, os museus, em termos de contetudo,
sdo considerados instituigdes com objetivos diversos como educacdo, lazer, comunicacdo e
inclusdo social. Diante deste contexto, as exposi¢des sdo consideradas um elemento unico na
relacdo entre museus e comunidades (Chelini; Lopes, 2008).

A mediagdo dos visitantes dos museus com as exposi¢des ¢ de suma importancia para
diagnosticar o interesse dos visitantes em cada etapa do tour, verificando assim quais
caracteristicas das exposicdes se sobressaem aos olhos do publico, servindo de pardmetro
para construcdo e definicdo dos recursos a serem utilizados na apresentagao.

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

e do mundo (Fernandes; Porto, 2022).



A hiperconectividade presente tem atualmente impactado diversas formas as praticas
museologicas, especialmente no que se refere a conexdo entre o museu e o publico. Logo, os
visitantes de museus passam a ser considerados usuarios e manipuladores da
informacao/comunica¢do, o que os torna mais abrangentes e capazes de explorar os
contetdos museologicos de forma mais livre e dindmica. A medida que os museus oferecem
um numero maior de informagdes, os visitantes se envolvem de forma mais intensa (Martins;
Baracho, 2022).

Os museus estdo aprimorando suas exposigoes utilizando tecnologias digitais,
materiais virtuais e itens que podem ser manipulados pelo publico, além de outros recursos.
Isso possibilita que o visitante se conecte com o contetdo apresentado. O visitante interage
com o acervo, deixando de lado o seu papel tradicional de espectador para se sentir parte
integrante, como construtor do proprio conhecimento, ao invés de assistir apenas. Os museus
oferecem uma variedade de oportunidades para as pessoas interagirem com o seu espago ou
fora dele (Sandy, 2023).

As novas tecnologias podem, significativamente, agregar muito na realizagdo dos
trabalhos desenvolvidos nos espagos museais, possibilitando um aumento significativo dos
visitantes, atraidos pela inovagao e interagdo. Ademais, a utiliza¢do da tecnologia nos museus
pode tornar mais vantajoso o processo de aquisicdo do conhecimento cientifico pelo visitante
(Costa; Rocha, 2021).

Com a chegada da pandemia se tornou ainda mais necessario que 0s museus Se
adaptassem para atender seu publico. Instituicdes museais fechando em todo mundo, foi
fundamental mudar a forma de atender seu publico. Muitas exposi¢des nos museus foram
adaptadas em tour 360° para que os interessados ainda continuassem acompanhando os
acervos mesmo os museus estando fechados.

A medida que o progresso constante da tecnologia inteligente, 0 modo tradicional de
desfrutar de museus tem limitac¢des claras. Os museus virtuais desafiaram os limites de tempo
e espago, resultando em diversas pessoas estudando a tematica. A tecnologia de realidade
aumentada, por exemplo, com o progresso da Internet das Coisas, pode combinar

eficientemente o mundo virtual com o mundo real (Hu ef al., 2023).



2.1 REALIDADE AUMENTADA (RA)

O termo RA ¢ frequentemente usado para se referir a diferentes formas de ambientes
virtualmente mediados (Sheehy; Ferguson; Clouch, 2014). A RA representa técnicas de
interface computacional que consideram o espago tridimensional. Nesse espago, o usuario
atua de forma multissensorial (Kirner; Kirner, 2011).

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

Um sistema de RA deve reunir objetos reais e virtuais em um espacgo virtual,
funcionar em tempo real e sincronizar (alinhar) objetos reais e virtuais entre si. O método de
RA combina elementos do mundo real com objetos virtuais criados por computadores que
parecem compartilhar o mesmo espago fisico. Quando o usudrio estd em um ambiente real e
consegue interagir com elementos virtuais no ambiente fisico, estd ocorrendo a RA. Dessa
forma, a RA combina objetos reais e virtuais no mundo real; estabelece uma interagao com os
sentidos humanos (Azuma et al., 2001).

A RA enriquece o espago fisico com objetos criados artificialmente, admitindo a
existéncia de objetos virtuais e reais. A RA leva informag¢des do mundo real para o mundo
virtual, levando elementos virtuais para o lugar do usudrio. O usuario deve se acostumar com
o mundo e as coisas na internet de forma natural e sem precisar de treinamento ou adaptagao
(Tori; Hounssell, 2020).

O uso da realidade aumentada em museus oferece a oportunidade de modificar a
interacdo das pessoas com as exposi¢cdes e obras de arte, enriquecendo a experiéncia do
visitante. As instituicdes culturais procuram compreender e aprimorar as visitas, empregando
dispositivos tecnoldgicos, aliados a evolucdo da RA, como uma solu¢do para essa meta
(Marques, 2018).

Segundo Moutinho (2015), ao adentrar no ambito da RA, implica que o visitante ou
participante deixe de ser um simples observador e se torne uma pe¢a fundamental na propria
existéncia do museu ou da instalacdo. Nesse contexto, a Unica distingdo que se estabelece

entre o visitante e a instalagdo residem em suas habilidades de percepcdo, compreensdo e



retengdo de informagdes. Ao interagir com as instalacdes, o participante acaba por
desempenhar um papel crucial na complementacdo da funcdo dessas instalagdes e na
validagdo de sua existéncia.

Toda experiéncia de RA deve ser participativa, proporcionando ao visitante a
capacidade de perceber o mundo a partir de diferentes perspectivas, ou de interagir com
varios elementos por meio de gestos, comandos de voz e outras agdes. O nivel mais basico de
interagdo envolve a previsibilidade e controle, enquanto o nivel avancado permite a
realizagdo de didlogos imprevisiveis entre dois ou mais participantes, incorporando elementos
de surpresa e novidade ao processo (Moutinho, 2015). Para Craig (2013), a interacdo pode ser
descrita como um processo de influéncia reciproca entre duas entidades, onde uma delas
realiza uma ag¢ao ¢ a outra entidade responde de maneira correspondente.

Em geral, os principais componentes necessarios para sistemas de RA incluem
monitores, computadores, cameras de rastreamento e dispositivos de entrada. A exibi¢ao de
contetdo virtual ¢, provavelmente, o elemento mais relevante das tecnologias imersivas. Os
dispositivos de exibicdo sdo categorizados com base no tipo de conteudo virtual para o qual
foram projetados — seja visual, auditivo ou tatil. A interagdo entre os usudrios e as
informacdes virtuais € um dos aspectos fundamentais da realidade imersiva em todas as areas
(Bekele et al, 2018).

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

Tornou-se comum o uso da RA pelos museus ao redor do mundo. Essa tecnologia
enriquece as exposicoes e dinamiza a experiéncia dos visitantes, possibilitando novas formas
de envolvimento do publico e expansdo dos limites da experiéncia artistica através do meio
digital. O quadro X apresenta alguns museus que ja utilizam a Realidade Aumenta em suas

exposicoes:



Quadro 1. Exemplos de uso de RA em museus.

N° Museu Exposicao

1 | Museu de Arte Moderna (MoMA) - Nova | "MoMA AR: Arte a Escala

York, EUA Humana”
2 | Museu Historico Nacional - Brasil “Do Movel ao Automovel:
Transitando pela Historia”

3 | Stedelijk Museum - Amsterda "Augment it!"

4 Museu Nacional de Singapura - "Historia da Floresta'

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

Fonte: elaborado pela autora (2024).

A primeira exposicdo apresentada ¢ a “MoMA AR: Arte a Escala Humana”
apresentada pelo Museu de Arte Moderna de Nova York (MOMA), que explorou a unido
entre arte ¢ RA. Realizada em 2020, o objetivo principal da exposi¢do era democratizar o
acesso a arte, permitindo que as pessoas interagissem com obras de arte diretamente de seus
dispositivos moveis. Os visitantes podiam explorar uma variedade de obras, desde pinturas
classicas até esculturas contemporaneas, através da tela de seus smartphones ou tablets,
podendo vé-las em escala real, permitindo uma compreensdo mais profunda de suas
dimensdes e detalhes. A tecnologia permitia uma experiéncia interativa, criando uma
experiéncia personalizada e envolvente (Moma, 2019).

A exposi¢ao do Movel ao Automovel: Transitando pela Historia, ¢ uma exposicao de
longa duracdo, em exibi¢ao desde 2016 no Museu Historico Nacional (MHN), localizada no
térreo, mostra a colecdo de transporte terrestre do Museu, contendo cadeirinhas de arruar,
liteiras, berlindas, traquitanas, veiculos da Casa Real Portuguesa e um automoével do inicio do
século passado que pertenceu ao Bardo do Rio Branco (Oliveira, 2020). Utilizando um
aplicativo para dispositivo mével, o visitante podia visualizar ¢ manipular modelos 3D em
realidade aumentada das carruagens da exposi¢cdo e acessar detalhes do exterior e interior de
cada veiculo, como tecidos ¢ decoracdes. Além dos modelos 3D, foram adicionadas a
exposicao duas holografias de personagens trajados com vestimentas da época (MHN, 2021).

A exposi¢do “Augment it”, realizada em um dos principais museus de arte moderna e
contemporanea da Europa, o Stedelijk Museum em Amsterda, destacou como a tecnologia de
RA pode transformar a experiéncia do espectador e expandir as possibilidades criativas dos

"7

artistas. A mostra “Augment it!” contém 472 metros quadrados de obras virtuais,
apresentando apresentacdes em literatura, danga, teatro e, claro, artes visuais, tudo com RA.
A curadoria ¢ de Sander Veenhof, que passou o ultimo ano estudando como o corpo humano

se comporta com um celular durante uma experiéncia digital. Juntamente a exposi¢ao, ¢



apresentado um aplicativo chamado de “Dance.AR”, o aplicativo que permite que pessoas
dancem “juntas” a distancia (Tardéaguila, 2024).

A exposi¢ao “Historia da Floresta” é apresentada pelo Museu Nacional de Singapura.
Nessa mostra, os visitantes podem utilizar seus celulares para explorar as imagens da Colecao
William Farquhar de Desenhos de Histéria Natural. Por meio de um aplicativo de RA, eles
podem acessar informacdes sobre o habitat de diferentes espécies e sua raridade, além de
participar de uma experiéncia de coleta de itens, como plantas ¢ animais, semelhante aos
jogos de realidade aumentada, como Pokémon GO. Isso permite que os visitantes explorem
uma paisagem virtual composta por quase 70 desenhos da natureza do acervo do museu
(Snow, 2021).

A exposi¢ao “Realidades e Simulacros”, inaugurada pelo Museu de Arte Moderna de
Sao Paulo em julho de 2023, apresenta dez artistas que criaram experiéncias digitais de
diversas naturezas, contribuindo para essa multiplicidade de olhares. E uma oportunidade
para ver um mundo diferente, uma cultura diferente, uma geografia diferente, uma politica
diferente, uma biologia diferente, uma sociedade diferente, uma tecnologia diferente. A
exposi¢ao promove a dinamica de interagir com o ambiente do Parque Ibirapuera, explorando
a realidade aumentada. Os visitantes sao convidados a perceber a realidade de uma maneira
nova, adicionando camadas variadas a sua propria existéncia (Alves; Bastos, 2023).

Ao analisar os impactos, se voltar o olhar para o uso da RA nos museus, ¢ possivel
perceber as mais variadas formas de integrar conteudos digitais ao ambiente fisico dos
visitantes (Dieck; Jung, 2017). Segundo Van Krevelen e Poelman (2010), a capacidade de
orientacdo e de sobrepor informacdes sem causar interferéncias no ambiente fisico sdo apenas
algumas das caracteristicas que tornam a RA t3o atraente para o setor turistico.

Para Gervautz e Schmalstieg (2012), as inovagdes tecnoldgicas no mundo das
exposicoes tém conseguido feitos extraordinarios, possibilitando até que os turistas, por
exemplo, possam vislumbrar edificios historicos trazidos de volta por meio de
reconstitui¢des. Segundo Ozkul e Kumlu (2019), pretende-se com a RA melhorar a
experiéncia turistica, potencializar o entretenimento e permitir ao turista obter informacdes
adicionais acerca do destino ou institui¢ao que esta visitando.

Um dos principais obstaculos enfrentados pela RA, em geral, e no turismo em
particular, ¢ a falta de conhecimento sobre a tecnologia, suas caracteristicas e formas de uso.
A usabilidade também ¢ um desafio dessa tecnologia, juntamente com o tempo necessario
para aprender a utiliza-la e a resisténcia em aceitar substituigdes visuais (Yung; Khoo-

Lattimore, 2017). Os turistas optam por utilizar a RA por meio de dispositivos moveis, pois



esses aparelhos atendem completamente as suas necessidades técnicas e oferecem facilidade
de transporte e mobilidade (Althewaynee; Hamood; Hussein, 2022).

A RA desempenha uma fun¢do importante na mudanga da experiéncia em museus,
causando impactos significativos nas formas como os visitantes se envolvem e assimilam
informacgdes. Em estudos atuais, Yang (2020) inferiu que os museus utilizam tecnologias
modernas nos seus programas educativos, para criar ambientes de aprendizagem e
participagdo como complemento a educagdo formal estabelecida nas escolas e universidades.
Estas tecnologias sdo principalmente dispositivos visuais que concentram a utilizacdo de
imagens ou objetos na comunicagdo com as tecnologias interativas, que permitem que o0s
visitantes participem.

Para Pallud e Monod (2010) o uso das tecnologias digitais melhora a experiéncia do
visitante nos museus, ou seja, ao considerar os aspectos como o ambiente, tem se a
representacao que permite aos visitantes explorar exposigdes que incentivam a imaginagao e
os transportam para o passado, a absor¢do que analisa como os visitantes se sentem durante a
visita e a identificagdo pessoal e as oportunidades de reflexdo, buscando entender a relacao
entre eventos passados e a situagdo atual, sdo fatores tangiveis nas expectativas dos visitantes.

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

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

contetido e a melhoria da experiéncia (Germak, 2021).



2.2 MUSEU ANTROPOLOGICO DA UFG

O MA da UFG foi fundado em 1969 e inaugurado em 1970. E uma institui¢io sem
fins lucrativos, aberta para visitagdo, € cuja missdo € coletar, inventariar, documentar,
preservar, expor e garantir a seguranga de seu acervo. A sua criagdo foi resultado de um
projeto liderado por professores, na época, do Departamento de Antropologia e Sociologia
(DAS) da UFG, submetido ao antigo Instituto de Ciéncias Humanas e Letras (ICHL), hoje
Faculdade de Ciéncias Sociais (FCS), decorrente de uma pesquisa realizada no Parque
Indigena do Xingu (UFG, 2023).

Vinculado a Pré-Reitoria de Pesquisa e Inovagdo (PRPI), o MA ¢ um o6rgao
suplementar da UFG. Seu acervo ¢ resultado de pesquisas direcionadas a compreender a
cultura dos povos do Centro Oeste Brasileiro. O seu carater dindmico e pedagdgico ¢
fundamental para garantir sua eficiéncia e eficacia, além da versatilidade indispensavel para
sua organiza¢do multidisciplinar e intercambio cultural (Martins, 2017).

As colecdes iniciais do Museu pertenciam ao acervo particular do Professor Acary de
Passos Oliveira. Devido a sua vasta vivéncia com os povos indigenas, consequéncia de suas
atividades vinculadas ao Projeto Rondon, pela Fundac¢ao Brasil Central, sendo o responsavel
pela operagdo Bananal. Em 1970, o professor Acary, também sertanista, tenente das Forcas
Armadas e advogado, foi nomeado para fazer parte do corpo docente da UFG e assumiu
posteriormente o cargo de diretor do Museu, ficando até 1982 (Lima, 2012). A figura 1

apresenta o professor Acary de Passos Oliveira no centro em pesquisa de campo:



Figura 1- Professor Acary de Passos primeiro diretor do Museu Antropoldgico

Fonte: Acervo digital do Museu Antropologico da UFG (2024)

No decorrer dos anos, o acervo do MA cresceu vertiginosamente. De acordo com
dados institucionais extraidos por Martins (2017), o museu possuia cerca de 6.000 objetos
etnograficos, mais de 150.000 testemunhos arqueologicos, fotos, videos ¢ mapas. Segundo
Martins e Taveira (2017), para comunicar com seu publico sobre a importancia do
conhecimento antropologico e arqueoldgico, o0 MA realiza exposi¢des temporarias e de longa
duracdo, apresentando a sociedade as varias vertentes do seu acervo etnoldgico, arqueoldgico
e antropolégico.

Nos ultimos 50 anos, 0 MA esteve sob a administracdo de diversos diretores, na sua
maioria antropdlogos, visando desenvolver um trabalho de difusdo das historias dos povos
indigenas que habitaram a regido central do Brasil. Segundo Rodrigues (2021) ao analisar a
trajetoria dos ex-diretores do MA, como individuos sociais responsaveis pela construgdo de
um museu como cendrio de debate da cultura local, evidenciam-se discursos de preservagao
da cultura dos povos indigenas, considerando a cultura material. O Quadro 1 apresenta a

galeria de diretores do MA:



Quadro 2 — Galeria de Diretores do MA

Periodo Nome do Diretor Formacao
. Professor, Sertanista

1969 a 1982 Acary de Passos Oliveira Advogado

1983 a 1993 Edna ~Luisa de  Melo| g 1003 ¢ Musesloga
Taveira

1994 = Diretora  pro- |y 4iic Tvanir Breda Musedloga

tempore

1995 a 1997 Edna. Luisa de  Melo Etnologa e Museologa
Taveira

1998 a 2001 Marco Antonio Lazarin Antropologo

2002 a 2005 Dilamar Candida Martins | Arquedloga

2006 a 2013 Nei Clara de Lima Antropologa

2014 a 2017 Dilamar Candida Martins | Arqueologa
Manuel Ferreira Lima .

2017 — atual Filho Antropdlogo

Fonte: Elaborada pela autora baseado no site do MA e Cidarq/UFG (2023)

Em 2006 foi inaugurada a Exposicdo de Longa Duracdo do MA “Lavras e Louvores”
que ainda ¢ aberta ao publico atualmente. A curadoria da exposi¢do foi realizada pelas
antropologas Nei Clara de Lima e Selma Sena. De acordo com Martins (2018) a exposicao
“Lavras e Louvores” pretende incentivar a discussao sobre as identidades que coabitam na
Regido Central do Brasil, seguindo uma museografia que usa fotos e objetos com significado,
tendo em vista a produc¢do simbolica dessas identidades, que estdo relacionadas a forma
vivida, de trabalho e de religiosidade dos grupos que habitam a regido.

O acervo de Lavras e Louvores ¢ composto por uma variedade de materiais, advindos
das pesquisas desenvolvidas, doacdes e compras. A apresentacdo das pecas que fazem parte
do acervo da exposi¢do se destaca na forma como sdo apresentadas expograficamente. O uso
das vitrines, recursos audiovisuais, a estruturacao do circuito, iluminacdo, o jogo de espelhos
com fotografias de pessoas que habitam a regido, convida o visitante a refletir sobre a
evolucdo da constru¢do de identidades. A figura 2 apresenta a canoa Karaja suspensa em

cabos de ago em exibi¢do na exposi¢do Lavras e Louvores:



Figura 2 - Canoa Karaja em exibi¢do na exposi¢ao Lavras e Louvores

Fonte: Acervo digital do Museu Antropologico da UFG (2024)

Virias exposi¢cdes tempordrias passaram pelo MA, a maioria teve a curadoria
realizada pelos proprios profissionais do museu. No ano de 2020, em comemoracdo aos 50
anos do Museu foi inaugurada a Exposicdo “Redes, Saberes e Ocupagdes”, em decorréncia da
pandemia do Covid 19, a abertura foi apenas para a curadoria e convidados, obedecendo ao
protocolo de eventos com capacidade reduzida de participantes.

A exposicao Redes, Saberes e Ocupagdes contou com a colaboragdo de servidores,
estagiarios e pesquisadores associados do MA e curadoria compartilhada com interlocutores
de povos indigenas, quilombolas e coletivos urbanos. E dividida em 4 médulos: Jardim das
Descobertas, Expressoes Culturais, Redes e Ocupagdes e Pessoas e Saberes. Os temas de cada
moédulo apresenta uma selecdo de pegas que fazem parte do acervo do Museu, os visitantes
poderdo experienciar sobre os patrimonios culturais de Goias e do Brasil Central, entender
como as pessoas, lugares e objetivos se conectam com a regido que coabitam (UFG, 2023). A

figura 3 apresenta o mddulo 3 da exposicao Redes, Saberes e Ocupagdes:



Figura 3 - Modulo 3 da Exposi¢do Redes, Saberes e Ocupagdes

L

Fonte: Acervo digital do Museu Antropologico da UFG (2024)

O MA além de salvaguardar e expor seu acervo busca propiciar aos seus visitantes um
ambiente de comunicagdo e socializagdo com os grupos que enriquecem as colegoes,
cooperando para que o cendrio de suas pesquisas, exposi¢des € acdes educativas germinem
novas formas de coletivizar com as experiéncias que os povos indigenas podem nos
presentear (Lima, 2012).

Os museus como parte do turismo cultural recebem pessoas em todo o mundo, ¢
tradicional em uma viagem conhecer os museus locais, fazendo parte do processo de
formacdo social, proporcionando conhecimento. A sua releviancia ¢ demonstrada pela
possibilidade de preservar os objetos necessarios para identificar uma cultura e historia
comuns, valorizando as relagdes entre o passado e o presente, favorecendo a reflexdo sobre a
histéria, a memoria e construindo o seu publico. Partindo de um conceito geral, define-se
publico como referente ao povo, ao coletivo, consenso popular, ao interesse publico. E uma
palavra originaria do latim, no qual a raiz publicus significa literalmente vinda do povo

(Oliveira, 2013).



Segundo Barbosa (2010), existem trés tipos de publicos. O primeiro sdo os visitantes
que vao aos museus sem agendamento, ¢ um publico mais variado e dificil de preparar
alguma atividade especifica durante a visita, chamados de publico espontaneo. Em segundo
estdo o publico agendado, constituido dos visitantes que agenda a visita com antecedéncia,
variando entre turistas, estudantes, grupos de convivéncia e outros. A diferenca desse tipo
para o espontaneo ¢ o contato prévio do grupo com a instituicdo, sendo assim, as acdes
podem ser estruturadas em comum acordo. Algumas agdes para este tipo de publico podem
ser planejadas, como oficinas e visitas orientadas. O terceiro ¢ o publico escolar, que no
Brasil corresponde entre 50% e 60% nos museus, contribuindo significativamente na
educacao social.

Os publicos que visitam os museus, entre outras expectativas, esperam absorver
algum conhecimento, seja ele informal ou educacional, mediado por museo6logos, professores
ou guias. O processo de disseminacdo de conhecimento nas instituigdes museoldgicas €
geralmente baseado nas exposigdes e o “didlogo” entre elas e o publico, sendo assim, os
museus assumem um papel educacional importante na sociedade (Oliveira, Nogueira-
Ferreira; Jacobucci, 2012).

Nesse sentido, faz-se imprescindivel que os museus conhecam o seu publico € como
se conectam a exposicdo e aos acervos. Segundo Barroso (2019), os visitantes dos museus
constituem o aspecto mais importante da institui¢ao. Saber a quantidade de visitantes desses
espagos, que parcela da populacdo eles representam, se torna fundamental. Investigar as
necessidades e o perfil do publico ¢ essencial para ressignificar as a¢des, os planejamentos, as
atividades educativas, buscando um atendimento de exceléncia, e por consequéncia, uma
experiéncia rica para os visitantes.

Sendo assim, Santos e Rocha (2021) afirmam que os estudos de publico sdo
fundamentais para conhecer os visitantes e legitimar as atividades realizadas pelos museus.
Esses estudos demonstram o que ndo estd funcionando e fortalece o que esta dando certo. O
Estatuto de Museus (Brasil, 2009), mostra a relevancia do estudo de publico, consideram que
as instituigdes museais devem pautar a elaboracdo das suas atividades, projetos e praticas
educativas nas andlises de publico, eles sdo fundamentais para que os espacos museologicos
possam identificar sua plateia.

Visitar museus ¢ enriquecedor e educativo, oferece uma oportunidade Unica de
explorar o passado, a arte e a historia, ciéncia e cultura. A dedicacdo dos museus na
preservacgao, pesquisa € exposi¢ao de objetos e informacgdes refletem a diversidade do mundo,

configurando assim como valiosas fontes de conhecimento e aprendizado, tanto para os



visitantes que ali frequentam, e para o proprio museu que precisa conhecer seu publico para
avaliar as diferentes experiéncias resultantes de cada visita (Bastos; Lobo, 2016).

No MA, o publico pode realizar visitas de forma espontanea nas exposi¢cdes em
exibicao: Lavras e Louvores, exposicdo permanente do MA desde 2006, e a exposi¢ao
temporaria, Redes Saberes e Ocupacdes, inaugurada em 2020 e permanece ativa ainda em
2024. Para receber acompanhamento durante as visitas, € preciso agendar com a Coordenagao
de IntercAmbio Cultural (CIC), e sera providenciado um guia para mediar o tour. E possivel
também que o publico solicite agendamento e visite os acervos que ndo estdo em exibigao.

A identificagdo dos publicos que visitam o MA, de forma geral, pode ser definida
como grupo escolar, grupos organizados e publico espontaneo. O publico escolar abrange as
escolas, estudantes universitarios e pesquisadores. Ja os grupos organizados contemplam
reunides de idosos, coletivos e até excursdes de outros municipios. Piblico espontaneo seria
aqueles visitantes que vao até o museu por decisdo individual e sem agendamento
(Marandino et al, 2020). A Tabela 1 apresenta os dados referentes ao tipo de publico e a

quantidade de visitas no MA de 2006 a 2018:

Tabela 1 — Tipo de Publico/Quantidade

Publico Quantidade

}Elducagao Infantil e Ensino Fundamental I ¢ 13.656
Ensino Médio 2.677
EJA 89

Ensino Superior 6.210
Grupos Organizados 1.450
Publicos Espontaneos 9.475
Total Geral 33.557

Fonte: Adaptada de Carvalho e Wichers (2020, p. 15).

Baseados na Tabela 1 pode-se inferir que o tipo de publico em nimero maior em
visitas a0 MAsao os alunos da Educa¢ao Infantil ¢ Ensino Fundamental I ¢ II com 13.656
visitantes, essas visitas se dao de forma agendadas e com acompanhamento de um guia que
explica todo o trajeto da exposicdo, seguidos do Publico Espontaneo com 9.475 visitantes
sem agendamento, comparecendo abertamente nas visitas, fazendo o tour de forma
independente.

Em um estudo intitulado “Compreendendo as relacdes do MA com os seus publicos”,
realizado por Carvalho e Wichers (2020), os autores procuraram analisar o publico que

frequenta o0 MA. Em sua pesquisa realizaram uma analise etnografica, baseada nos dados



retirados dos Cadernos de Assinaturas e pelos Registros de Atendimento Escolar, através
desses documentos foi possivel identificar visitantes representantes das etnias indigenas
Gavido, Guajajara, Karaja, Kuikuro, Tapirapé, Xavante ¢ Xerente. Segundo Roca (2015)
esses povos sdo um publico importante para o museu vislumbrando o trabalho coletivo entre
os profissionais do museu e os indigenas, tendo a oportunidade de reivindicar a soberania
indigena na significacdo e interpretacdo de suas historias.

Em sua pesquisa, Carvalho e Wichers (2020) examinaram os marcadores sociais dos
visitantes do Museu, destacando sua importancia fundamental na avaliagdo do publico das
instituicdes culturais. Isso desempenha um papel central na criagdo de museus que sejam
mais inclusivos, pertinentes a sociedade e ativamente comprometidos com responsabilidades
sociais. Como observado por Andrade (2021), os museus, como ativos sociais, t€ém o
potencial de impactar varios aspectos da evolugao da sociedade. Quando um museu se dedica
a promogao da inclusdo, ele contribui para a coesao social, valoriza as diversidades e luta
contra a desigualdade, a discriminagdo e qualquer forma de exclusdao A Tabela 2 apresenta os

dados levantados:

Tabela 2. Marcadores Sociais

Sexo
Masculino Feminino
36,22% 63,78%
Faixa Etaria
5 a 14 anos 15 a 19 anos 25 a 69 anos Nao Declararam
30,61% 43.36% 21,03% 5%
Raca
Branco Preto Pardo e Amarelo Indigena
27,55% 12,75% 55,09% 4,53%

Fonte: Adaptada de Carvalho e Wichers (2020, p. 15).

Analisando as Tabelas 1 e 2, pode-se inferir que o publico principal do MA ¢ um
publico jovem e majoritariamente escolar, o qual é constituido por grupos vindos de escolas,
que esperam encontrar nos museus a complementacdo do que se ¢ visto em sala de aula.
Diante disso, as atividades de mediacdo no MA sao em sua maioria pensadas para atender
esses visitantes. Além da mediacdo em algumas visitas, podem ocorrer também oficinas e

outras atividades ludicas.



Considerando que o publico do MA ¢ predominantemente jovem, € possivel inferir
que o uso da RA serd bem recebido tanto como recurso educacional quanto entretenimento.
Os jovens, em sua maioria, sd0 mais receptivos as novas tecnologias ¢ dotados de uma
afinidade natural com esses dispositivos de imersao. Quando expostos a experiéncias de
realidade aumentada em um museu, os jovens tendem a se adaptar de forma mais prazerosa,

incorporando facilmente essa tecnologia em sua experiéncia cultural.



2.3 DEMOCRATIZACAO DA CULTURA

Embora os museus sejam amplamente presentes em nossa sociedade, existem diversos
questionamentos sobre a necessidade da alocacdo de recursos publicos na manutencao do
funcionamento deles. Nesse quesito, faz-se necessario destacar uma das grandes
responsabilidades do Estado, a democratizagdo cultural.

A democratizagdo cultural ¢ uma abordagem que entende a politica cultural como um
programa de distribuicdo e popularizacao da arte, do conhecimento cientifico e de todas as
formas de disseminacdo cultural, cuja ideia central estd na propagacdo da proposta de que
uma melhor difusdo cultural poderé corrigir as desigualdades de contato a cultura. A origem
deste paradigma ¢ a aproximacado igualitrio e prazeroso aos bens culturais, permitindo que
todos tenham esse acesso direito a cultura (Canclini, 1987).

Contudo, o modelo de politica de democratizagao cultural apresenta alguns equivocos
de entendimento, sejam aqueles provenientes de uma visao colonizadora, na qual os europeus
tidos como “cultos” tém a missdo de “levar cultura” as classes populares que nao tinham
proximidade a cultura, como forma de civilizé-las, ou mesmo por uma escolha de estratégia,
usando o beneficio dos ingressos, para aproximar a popula¢do dos eventos e instituicoes
culturais. Adicionalmente, o problema do acesso aos bens culturais ¢ tido pela
democratizagdo cultural como uma questdo de cunho fisico e financeiro, deixando a discutir
outras razdes para esse distanciamento (Lacerda, 2010).

No caso dos museus, a democratizagdo da cultura nao se deve tratar apenas de tornar
0s museus acessiveis fisicamente, mas também de criar um ambiente acolhedor e inclusivo,
onde todos se sintam representados e capazes de se relacionar com o que estd sendo
apresentado. Para Candido (2014), entende-se que nos museus ¢ fundamental garantir um
contato amplo e sem restrigdes. No entanto, simplesmente abrir as portas gratuitamente nao
garante a universalidade do acesso. Diversas barreiras podem impedir as visitas. O museu
deve identificar essas barreiras por meio de pesquisas sistematicas e adotar medidas para
supera-las, que vao desde a ampliacao dos horarios de funcionamento até a adaptacao fisica
do prédio, focando na acessibilidade.

Segundo a ICOM (2019), os museus sdo locais que promovem a igualdade, a inclusdo
e a diversidade, proporcionando um ambiente de reflexdo critica sobre o passado e o futuro.
Ao reconhecerem e lidarem com os desafios atuais, esses espacos guardam objetos e
exemplares em nome da sociedade, protegendo uma variedade de memorias para as proximas

geracdes. Os museus asseguram direitos iguais e alcance universal ao patrimonio, sem



objetivos financeiros. Agindo de forma colaborativa e transparente, essas instituigdes
trabalham em conjunto com diversas comunidades para coletar, preservar, estudar, expor e
ampliar conhecimentos sobre o mundo.

O papel de publico na modernidade ¢ produto do surgimento de uma oferta cultural
que convoca a participagdo de outros e que se faz publica: a principio qualquer pessoa que
deseja prestigiar e possa pagar por isso, se caso houver custo, tem a liberdade de fazé-lo, sem
importar seu pertencimento a alguma instituicao, posi¢ao ou grupo (Mantecon, 2009).

Para Guedes e Barros (2023), a globalizacdo e a maior circulagdo de bens culturais
tém ampliado significativamente o compartilhamento de obras consideradas sagradas, ao
mesmo tempo em que a democratizagdo dos museus e centros de artes permitiu um acesso
mais amplo a diferentes grupos. Para pessoas das classes populares, visitar um museu nio
apenas representa um momento de diversao e lazer, mas também uma oportunidade de busca
por conhecimento. Muitos acreditam que os museus guardam um tipo de conhecimento
unico, acessivel somente através da experiéncia direta com o0s objetos expostos nesses

€spacos.



2.4 PRODUTO

Desenvolvimento do Aplicativo MARA

Considerando a pesquisa bibliografica realizada, que mostrou como os museus
evoluiram com o decorrer do tempo, buscando melhorar a relacdo do publico, passaram a
utilizar as tecnologias para aprimorar a mediacdo com os visitantes, deixando as visitas mais
dindmicas e atrativas.

Atentando a andlise de estudos de publico que comprovam que ¢ de grande
importancia para os museus aprofundarem nas caracteristicas de seus publicos para conhecé-
los melhor e assim buscar novas e melhoradas formas de atendé-los.

Considerando também que, através da andlise de estudo de publico do MA, concluiu-
se que o seu publico ¢ em sua maioria um publico jovem e majoritariamente vindo de escolas
em passelos.

Tendo em vista a analise parcial do questionario em andamento, onde os respondentes
sdo pessoas em sua maioria que visitam museus uma ou duas vezes por ano, porém, mais da
metade ndo haviam visitado o MA ainda, e que mais de 90% dos participantes consideram
que o uso de diferentes recursos tecnoldgicos oferece possibilidades de uma interagdo mais
atrativa em um museu.

Sendo assim, a proposta de produto deste trabalho tem por objetivo sugerir a
implementagdo de um moddulo de exposi¢ao tecnoldgico, utilizando de realidade aumentada,
onde, em proposta inicial, o0 modulo levaria o publico em um tour pelas bonecas karajas e
algumas lendas. Essa sugestdo busca contemplar um acervo muito importante para o MA e
trazer um pouco de dinamicidade e inovagdo para as visitas, buscando assim valorizar o seu
publico cativo e conquistar novos publicos.

Pretende-se utilizar, como proposta inicial, a plataforma Unity e a Vuforia para a
constru¢do de um aplicativo para ser utilizado em um moddulo de realidade aumentada, onde
se almeja dinamizar as historias das bonecas Karajas que fazem parte do acervo do MA. As
bonecas Karaja sdo pecas produzidas no Vale do Araguaia, onde os saberes e as praticas
associadas a sua confec¢do sdao considerados um bem cultural de matriz indigena, e a tnica

fonte de renda das familias karajas (BOULOS JUNIOR, 2015).



Figura 4 - Boneca Karaja

Fonte: Foto de Mayara Monteiro (muse6loga e responsavel pela coordenagido de museologia no MA/UFG)

A plataforma Unity ¢ um ambiente de desenvolvimento de aplicativos que suporta
tanto aplicativos 2D quanto 3D, possibilitando a criagdo de jogos, sistemas de RV e¢ RA .
Essa plataforma ¢ compativel com sistemas operacionais Windows, Mac e Linux. Existem
versoes gratuitas do Unity disponiveis para estudantes e desenvolvedores individuais, bem
como versdes pagas. O Unity possui uma engine 3D avangada que facilita a renderizacdo de
modelos e animagdes em diversos formatos de maneira simples usando uma interface de
programacdo de arrastar e soltar, permitindo que até mesmo desenvolvedores com pouca
experiéncia criem aplicativos de forma eficiente (UNITY,2023).

O Vuforia AR trata-se de um kit de desenvolvimento de software voltado
principalmente para RA e desenvolvimento mobile. Algumas bibliotecas de RA, como o
Vuforia oferecem ativos que podem ser integrados ao Unity, por meio de plugins (assets),
deixando a plataforma ainda mais completa e customizavel, permitindo o desenvolvimento de

experiéncias de RA de maneira mais eficaz (Aguiar; Brandao, 2021).



O Vuforia e o Unity oferecem uma ampla variedade de recursos e funcionalidades que
permitem criar experiéncias de realidade aumentada altamente interativas e envolventes, em
forma de aplicativos. Resumidamente, na plataforma Unity ocorre a configuragdo dos
elementos que serdo dispostos nos alvos, que posteriormente constituirdo o aplicativo de
forma bem simples. A sugestdo do desenvolvimento do aplicativo MARA, propde que sejam
escaneadas no formato 3D cerca de 20 pecas de bonecas Karaja para serem utilizadas como
alvos quando os usuarios, ja com o aplicativo instalado no seu celular, apontarem em dire¢ao
as pecas distribuidas na exposi¢ao, tentando descobrir qual apresentara um video ou texto
sobre as bonecas Karaja, como se fosse uma caga ao tesouro.

O escaneamento das pegas podera ser realizado pelo Laboratério de Ideias,
Prototipagem e Empreendedorismo da UFG, que dispde de equipamentos proprios para
execucdo do servico. Obtidas as imagens em 3D, podera ser realizada uma pesquisa para
selecionar uma empresa especializada em desenvolvimento de aplicativos para analisar a
proposta de produgao do produto sugerido.

Tendo definidos todos os servicos e quantitativos, a etapa seguinte trata-se da
constru¢do de um orgamento para fazer parte da proposta de desenvolvimento do aplicativo.
A confec¢do do or¢amento ¢ de suma importancia, segundo Zin e Brid (2023), por ser um dos
principais instrumentos na tomada de decisdo em uma instituicdo e apresentar diferentes

propositos de utilizacdo pela gestao.



Quadro 3 - Orcamento para desenvolvimento do aplicativo

N° Servico Empresa

Quantidade

Valor
Unitario

Valor
Total

1 Escaneamento de IPELAB
pegas em argila de
Bonecas Karaja

20 pecas

R$ 50,00

R$ 1.000,00

2 Desenvolvimento | Programadores
de aplicativo com em Acao
uso de RA para
10S/Android

R$ 22.000,00

R$ 22.000,00

3 Desenvolvimento Yeeply
de aplicativo com
uso de RA para
I0S/Android

R$ 28.560,00

R$ 28.560,00

4 Desenvolvimento | Bosque Studio
de aplicativo com
uso de RA para
10S/Android

R$ 60.000,00

R$ 60.000,00

Fonte: elaborada pela autora, 2024,




Plano de Estratégias de Divulgacdao do MA

A pesquisa realizada com a comunidade académica da UFG apresentou como parte
dos resultados a informagao de que mais da metade dos respondentes do formulario nunca
visitaram o MA, como consequéncia vé-se a necessidade de desenvolver estratégias de
divulgacdo do MA e das atividades realizadas por ele, para a comunidade interna, e podendo
estender a comunidade externa.

Como a proposta de intervengdo sugerida neste trabalho ¢ desenvolver um aplicativo
para celular utilizando a realidade aumentada para ser implementado em uma exposi¢ao no
MA, como objetivo de torna-lo mais dindmico e atrativo; vé-se assim a oportunidade de
complementar a proposta com um plano de estratégias de divulgacdo do MA e da exposi¢do
com o uso do aplicativo.

Segundo Florentino et al (2023), para alcancar um publico mais amplo € aumentar o
envolvimento com ele, resultando na fidelizagao desse publico, € necessario aprimorar as
estratégias de divulgacdo da organizag¢do, reconhecendo o compromisso de alcancar o
publico-alvo e cultivar relacionamentos significativos que estardo alinhados com os objetivos

da instituicao.

Publico Alvo
® Publico Interno
Alunos de Graduagao e P6s Graduacao da UFG
Docentes da UFG
Técnicos Administrativos em Educagao da UFG
® Publico Externo
Alunos e Docentes de Escolas Publicas
Alunos de outras Universidades

Comunidade Externa proxima ao MA (moradores, trabalhadores e transeuntes)



Objetivos

® Tornar 0 MA mais conhecido na comunidade interna e externa da UFG
® Atrair visitantes para o MA
® Divulgar a implementacao do aplicativo de realidade aumentada no MA, criando um

dia de inauguragao

Execucao do Plano de Estratégias de Divulgacao

Segundo Barreto et al (2015), uma institui¢ao que visa melhorar seus resultados, que
esta atenta em relagao as necessidades e interesses do seu publico, que anseia por alcancar o
objetivo de agregar valor ao seu nome, necessita ter uma boa gestdo de um plano de
estratégias de divulgagao.

No caso do MA, ¢ necessario que a comunidade tanto externa quanto interna tenha
mais conhecimento € contato com o que o museu possa oferecer, para isso, ¢ importante que
as agdes que ali ocorrem sejam mais divulgadas e publicizadas, gerando assim um interesse
maior na populagdo de visitar ou reviver as exposi¢des que ali se apresentam.

Como proposta para divulgacao, foram sugeridas algumas a¢des descritas nos quadros

abaixo:



Quadro 4 - Divulgacdo MA na comunidade externa e interna

Objetivo 1. Tornar o MA mais conhecido na comunidade interna e externa da UFG

Acdo 1 Divulga¢ao do MA como uma proposta itinerante, levando - o através de
videos, pecas e fotos a pontos estratégicos apresentando o MA e suas
exposicdes.

Recursos Meio de locomocao

Utilizados aparelhos de multimidias
acervo do MA

Meios de Redes sociais do MA e UFG

divulgacdo Parcerias com redes sociais e meios de comunicagao externos

Custos Realizar orcamento

Equipe Equipe do MA

Tempo estimado |3 meses

Fonte: elaborada pela autora (2024)

Quadro 5 - Uso de Email Marketing

Objetivo 2. Atrair visitantes para o MA

Agdo 1 Uso de email marketing divulgando o MA e convidando a comunidade
interna , e a externa através de leads captados

Recursos Computador

Utilizados

Meios de Email Marketing

divulgacao

Custos Sem custo

Equipe Equipe do MA

Tempo estimado |Frequentemente

Fonte: elaborada pela autora (2024)




Quadro 6 - Uso de Instagram

Objetivo 2. Atrair visitantes para o MA

Acdo 2 Uso do Instagram de forma organica e patrocinada para captagao de leads
Recursos Celular

Utilizados

Meios de Instagram

divulgacao

Custos Realizar orgamento

Equipe Equipe do MA

Tempo estimado |Frequentemente

Fonte: elaborada pela autora (2024)

Quadro 7 - Divulgacao do Aplicativo Acgdo 1

Objetivo 3 - Divulgar a implementacao do aplicativo de realidade aumentada no MA,

criando um dia de inauguragdo

Agdo 1 Uso de email marketing, Redes Sociais, Canal do Youtube e Site do
MA para divulgagdo do dia de inauguracao da exposi¢ao com o

aplicativo de realidade aumentada

Recursos Utilizados |Computador e Celular

Meios de divulgagdo |Internet

Custos Realizar orgamento
Equipe Equipe do MA
Tempo estimado 1 més

Fonte: elaborada pela autora (2024)



Quadro 8 - Divulgacdo do Aplicativo Agao 2

Objetivo 3 - Divulgar a implementacao do aplicativo de realidade aumentada no MA,

criando um dia de inauguracao

Agdo 2 Enviar emails e directs com releases para meios de comunicacao de
grande alcance em Goids para divulgagdo do dia de inauguracao da

exposi¢ao com o aplicativo de realidade aumentada

Recursos Utilizados [Computador e Celular

Meios de divulgacgdo |Internet

Custos Realizar orgamento
Equipe Equipe do MA
Tempo estimado 1 més

Fonte: elaborada pela autora (2024)



3 METODOLOGIA

A pesquisa serda um estudo exploratorio e descritivo, de carater qualitativo e
quantitativo. Para Martins (2004), a metodologia ajuda na pesquisa, especialmente na parte
técnica que ajuda a entender o que estd sendo pesquisado. A fase qualitativa consiste na
pesquisa bibliografica, ja a quantitativa resultard na obten¢do dos dados primarios de um
questionario estruturado. A principal dificuldade encontrada no desempenho da metodologia
qualitativa ¢ a analise dos dados, devido ao seu carater herético, o que a difere de uma
pesquisa quantitativa, uma vez que a analise dos dados coletados torna necessaria a utilizagdo
da percepcao.

A etapa quantitativa utiliza dados numéricos como base e emprega métodos
estatisticos rigorosos para categorizd-los e analiséd-los. Devido a sua maior precisdo e
credibilidade, os estudos quantitativos sdo mais indicados para o planejamento de agdes
coletivas, pois seus resultados sdo facilmente generalizados, sobretudo quando as amostras
pesquisadas representam, fielmente, a populacdo de onde foram retiradas (Silva; Menezes,
2005; Silva, 2004). Em termos praticos, serao utilizados indicadores que permitam a analise,
devendo haver assim maior alinhamento na técnica de coleta de dados utilizada (Flick, 2013).

O estudo apresentado tera como objeto de pesquisa a Universidade Federal de Goias,
buscando atingir toda a Comunidade Universitaria: Campus Samambaia, Colemar Natal e
Silva, Aparecida e Goias. O publico-alvo da pesquisa foi os Professores, Técnicos
Administrativos, estudantes da graduagdo e pds-graduagdo que participaram respondendo os
formulérios de pesquisa aplicados por meio eletronico. A definicdo do publico de interesse
ocorreu com o intuito de limitar a amostra da pesquisa e viabilizar a verificagdo do perfil dos
visitantes e ndo visitantes do MA.

Os participantes deste estudo foram escolhidos pela instituicdo envolvida, a UFG,
utilizando os enderecos de e-mail fornecidos para o envio do questionario da pesquisa.
Alguns dados sdo de dominio publico disponiveis em sites e outros consentidos por meio de
termo de anuéncia da Institui¢do. De acordo com as informagoes extraidas em maio de 2023,
a populagdo da pesquisa ¢ constituida por 28.852 individuos, sendo 2.217 Técnicos
Administrativos, 2.176 Docentes, 4.317 estudantes de pos-graduacgao e 20.142 estudantes de
graduacdo (Analisa UFG, 2023).



Por se tratar de uma populacdo grande serd realizado o calculo amostral para saber o
tamanho ideal da amostra que serd estudada. Segundo Lauris (2023) a determinacdo do
tamanho da amostra ¢ um aspecto crucial na pesquisa, visando obter resultados validos sem
coletar excesso de dados. A estimativa do tamanho da amostra ¢ uma etapa de extrema
importancia em estudos cientificos e pode variar consideravelmente conforme a natureza da
pesquisa. Portanto, um planejamento cuidadoso e preciso da estimativa do tamanho da
amostra ¢ fundamental.

Para definicdo do tamanho amostral a ser investigado em uma populacao de 28.852
individuos, adotou-se um nivel de confianga de 95% e uma margem de erro de até 5%,
constituindo assim o numero de 380 individuos como amostra ideal. Para Miot (2011), a
utilizacdo do calculo amostral ¢ indispensavel devido a impossibilidade de conduzir a
pesquisa com a totalidade dos visitantes, sendo necessario selecionar uma amostra
representativa para realizar inferéncias sobre o publico-alvo. Conhecido o tamanho da
populacdo de estudo, possibilita-se estimar a amostra a ser investigada.

Por se tratar de uma pesquisa realizada com seres humanos, faz-se necessario a
aprovagdo no Comité de Etica em Pesquisa (CEP). O projeto foi encaminhado no més de
maio de 2023 e aprovado no més de julho de 2023. Apos a aprovagdo do projeto de pesquisa
pelo Comité de Etica da Universidade Federal de Goias, deu-se inicio a aplicagio do
questionario eletronicamente, utilizando um formulario do Google Forms, direcionado a
participacdo da comunidade académica da UFG. Este instrumento de coleta de dados destina-
se especificamente aos servidores e estudantes, tanto de graduacdo quanto de pos-graduacao,
da Universidade Federal de Goiés.

A analise dos dados obtidos com o formulério estruturado sera conduzida por meio de
testes de diferenca entre grupos, como o teste qui quadrado e indice de correlagdo de Pearson.
Esses testes irdo investigar se existe relacdo estatistica significativa entre as variaveis
apresentadas, tomando como base o publico visitante e ndo visitante do MA, e os
respondentes que indicaram o MA ou ndo. O objetivo do teste de independéncia de Pearson,
conhecido como qui-quadrado (y?), ¢ analisar a relacdo entre varidveis qualitativas,
determinando se essas variaveis sao independentes entre si (Carmo, 2014).

Para tanto, realiza-se o seguinte teste de hipdtese para cada grupo de interesse:
Hipoétese Nula (HO): o grupo alvo responde cada questdo de forma independente, sem relacao
com a variavel avaliada; Hipotese Alternativa (H1): existe associagdo entre o grupo interesse
e as questdes respondidas. Ao comparar os valores obtidos com os esperados, € possivel

decidir se a hipdtese de independéncia entre as variaveis deve ser mantida ou rejeitada.



Quando a suposi¢do de relacdo entre as varidveis ndo ¢ rejeitada, o teste SPR (Standardized
Pearson Residuals) permite determinar o nivel de interdependéncia entre elas e identificar
qual variavel tem um impacto mais significativo na natureza da evidéncia obtida por meio do
teste qui-quadrado (Pinton; Silva, 2021).

Segundo Benesty, Chen e Huang (2008), o indice de correlacdo de Pearson ¢ uma
métrica estatistica que mede a forca e a direcdo de uma relacdo linear, caso exista, entre duas
variaveis quantitativas e aleatorias, que tem sido frequentemente utilizada na anélise de
dados. De acordo com Soares; Faria e César (2002) ¢ uma medida que varia de -1 a 1 e indica
o grau e a relacdo linear, caso exista, entre duas variaveis. Valores proximos de -1 indicam
alta correlacdo negativa, valores que se aproximam de zero indicam inexisténcia de

correlacdo e valores proximos de 1 revelam alta correlagdo positiva x.



4 RESULTADOS

O estudo realizado pretende analisar os beneficios do uso de tecnologias digitais no
MA. Paralelo a essa andlise, pretende-se verificar o perfil dos visitantes e ndo visitantes do
MA, e identificar os fatores relacionados as visitas ao museu e a indicagdo do Museu para
outros individuos. Para a coleta dos dados, foi aplicado um formulario estruturado ao
publico-alvo por meio eletronico e 422 respostas foram recepcionadas. Através das respostas,
foi possivel analisar algumas caracteristicas do perfil dos respondentes, como as condig¢des
econdmicas, sociais e demograficas dos visitantes e nao visitantes do museu da UFG.

A Tabela 3 apresenta as caracteristicas dos individuos que visitaram e ndo visitaram o
MA. Além disso, a Tabela 3 apresenta também o resultado do teste qui-quadrado para
verificar se existe relacdo entre as varidveis qualitativas do estudo. Segundo Fonseca e
Martins (1996), o teste qui quadrado ¢ amplamente reconhecido como um dos métodos
estatisticos mais utilizados, o qual também ¢ conhecido como teste de adequacdo do
ajustamento. Para andlise dos dados, considera-se que a hipdtese nula ¢ a que ndo ha

associagao entre as variaveis analisadas.

Tabela 3. Teste qui-quadrado para os participantes que visitaram ou nao visitaram o MA

(continua)
Questio Variavel Ja visitou | Nio visitou Qui-quadrado
1 0, 0,

Qual é o seu sexo? ?ﬁ;ﬁiﬁo 431202 2;02 0,26

Menos que 31 anos 20% 80%
Qual a sua idade | De 31 a 40 anos 49% 51% 0
em anos? De 41 a 50 anos 46% 54%

Mais que 50 anos 63% 37%

Casado 44% 56%
Qual o seu Estado | Solteiro 38% 62% 0.16
Civil ? Divorciado 57% 43% ’

Vilvo 100% 0%




(continuacdo)

Questao Variavel Ja visitou | Nao visitou Qui-quadrado
Aparecida de Goiania 47% 53%
Em qual cidade | Goids 46% 54% 0
voce reside? Goiania 45% 55%
Outras 9% 91%
Menor que 1301,99 31% 69%
Qual sua Renda | De 1302 a 2603,99 30% 70% 0
Mensal? De 2604 a 5207,99 51% 49%
Maior que 5.208 55% 45%
, Ensino superior ndo concluido 37% 63%
Qual seu Nivel de Ensi - I 379 63% 0.10
Escolaridade? nsino superior completo (] (J s
Mestrado e Doutorado 48% 52%
Total 42% 58% -

Fonte: elaborado pela autora a partir dos dados coletados (2024).

Conforme pode ser observado ainda na Tabela 3, 58% dos respondentes nao visitaram
o MA. Isso retrata que, mesmo na comunidade interna, existe um grande espago de difusao e
divulgacdo do museu. Além disso, observa-se também que, embora seja possivel observar
que a propor¢do dos homens que visitaram o museu (39%) ¢ menor do que a propor¢ao de
mulheres (45%), o resultado do teste qui-quadrado ndo permite rejeitar a hipotese nula de que
nao ha associacao entre essas duas variaveis.

Para Davies (2001), a auséncia de visitas pode ser consequéncia da falta de
compreensdo € consciéncia sobre o que os museus oferecem e representam. A sensibilizagdo
pode ser crucial para a interagdo com usudrios. Ter conhecimento e informacdes sobre uma
instituigdo ¢ fundamental antes da visita, representando um pré-requisito significativo.
Segundo Harrison (1997), se os museus desejam atrair novos publicos, precisam aumentar o
seu apelo, e esse maior atrativo pode ser encontrado na expressdo marcante de sua identidade
local em todas as suas facetas.

Em relacdao ao nivel de escolaridade, observou-se que os visitantes t€m um nivel de
instru¢cdo superior, mostrando a existéncia de uma relagcdo entre o nivel de escolaridade e a
frequéncia. Para Brito (2003), o nivel de escolaridade ¢ um importante indicador que retrata a
relacdo da frequéncia de visita nos museus. Sugere-se que a frequéncia nos museus aumenta a
medida que o nivel de instru¢do dos visitantes também se potencializa. Segundo Santos
(2014), o nivel de escolaridade ¢ um importante eixo estruturante da selecdo social dos
publicos da cultura, sendo que os maiores graus de instrucao sao diretamente proporcionais as
praticas culturais, onde quanto mais instruido o visitante maior a frequéncia que ele busca o

conhecimento e desenvolvimento cultural.



Para Almeida (2004), as pesquisas realizadas sobre perfil de publico de museus
evidenciam a alta escolaridade como caracteristica comum entre os visitantes. Assim, todos
os tipos de museus recebem visitas de pessoas em sua maioria com nivel superior (graduagio
e pos-graduagdo) e so alguns atraem o publico menos escolarizado. Pode-se perceber
fendmeno parecido ao se analisar a renda e o padrdo socioecondmico dos visitantes de
museus.

Por outro lado, ao se analisar os dados relacionados a faixa de idade, nota-se que
apenas 20% dos respondentes que possuem menos de 31 anos visitaram o MA, variando a
idade entre 17 ¢ 31 anos. A propor¢ao de visitantes na maior faixa de idade ¢ muito superior,
uma vez que 63% dos respondentes que possuem mais de 50 anos visitaram o MA. Com base
no teste qui-quadrado, rejeita-se a hipdtese nula de ndo associagdo entre essas duas variaveis
a um nivel de confianca de 99%.

Através do estudo realizado por Bartlett ¢ Kelly (2000) foram apontadas observagoes
indicando que os jovens tém uma visdo negativa dos museus, os vendo como entediantes,
muito educativos, dificeis de acessar e focados no passado, em oposi¢do ao interesse dos
jovens adultos no presente e futuro. Os visitantes mais jovens sentem que nao se encaixam
nos museus, destacando uma diferenca entre a cultura dos museus ¢ a cultura ¢ identidade dos
jovens adultos.

Na tabela 4, observa-se o resultado do teste qui-quadrado para avaliar se existe
relacdo entre as variaveis do estudo referente a indicagdo ou ndo indicagdo do MA pelos

respondentes da pesquisa:



Tabela 4. Teste qui-quadrado para os participantes que indicaram e ndo indicaram o MA

Questio Variavel Ja indicou Nio indicou Qui-quadrado
Qual é o seu | Masculino 36% 64% 0.18
sexo? Feminino 43% 57% ’
Menos que 31 anos 19% 81%
Qual a sua idade | De 31 a 40 anos 43% 57% 0
em anos? De 41 a 50 anos 46% 54%
Mais que 50 anos 58% 42%
Casado 40% 60%
Qual o seu | Divorciado 50% 50% 0.6
Estado Civil ? Solteiro 38% 62% ’
Viuvo 0% 100%
Aparecida de Goiania 35% 64%
Em qual cidade | Goids 38% 62% 0.03
voce reside? Goiania 43% 57% ’
Outras 10% 90%
Menor que 1301,99 34% 66%
Qual sua Renda | De 1302 a 2603,99 33% 67% 0.63
Mensal? De 2604 a 5207,99 41% 59% ’
Maior que 5.208 42% 58%
Qual seu Nivel E;lfil?rlll(l)ido R ks 70%
de Ensino superior 40% 60% 0,189
Escolaridade? completo
Mestrado e Doutorado 43% 57%
Total 40% 60%

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

Observa-se que o percentual dos entrevistados que visitaram o museu (42%) ¢ bem
similar ao percentual dos que indicaram o museu (40%), como apresentado na Tabela 4,
assim, infere-se que a divulgacdo dos museus por meio de recomendagdes pessoais € uma
ferramenta poderosa de indicagdo para o alcance de novos visitantes. A comunicagdo interna
¢ essencial, ja que recomendagdes de funcionarios, curadores e frequentadores tém grande
credibilidade. Essa forma de divulgacdo pode se espalhar através das redes sociais e
comunidade local, ganhando confianc¢a pelo feedback direto.

Segundo as ideias de Brown, Broderick e Lee (2007), a divulga¢ao boca-a-boca
representa um meio de comunicagdo no qual a mensagem ¢ transmitida principalmente pelos
proprios clientes para outros integrantes do publico de interesse. Nesse contexto, o
comunicador ¢ percebido como independente e imparcial em relacdo ao vendedor, o que o

torna mais confiavel aos olhos do publico-alvo.



Para entender melhor essa relagdo entre os visitantes e os indicantes do MA, a Figura

5 apresenta o percentual de individuos que visitaram e indicaram o MA:

Figura 5 - Relacdo dos visitantes e dos indicantes do MA

Nio visitaram o MA Visitaram o MA

88%

Néo
Indicaram

Indicaram
Visitaram T75%

Nao
visitaram

o 42% Nao

Indicaram
25%

Indicaram,

Fonte: elaborado pela autora a partir dos dados coletados (2024).

Como pode ser observado na Figura 5, 75% dos individuos que visitaram o MA
também o indicaram. Trata-se de um niimero muito superior comparado as pessoas que nao
visitaram e indicaram o MA (12%). Nota-se que disseminar as informagdes relacionadas ao
MA e propiciar visitas destinadas & comunidade externa pode ser um bom fator para
divulgacdo do 6rgdo, ja que 12% dos respondentes, mesmo sem ter visitado, indicaram o MA
para outras pessoas. Considerando os individuos que responderam que nunca indicaram o
MA para outras pessoas, 100% destes também responderam que se 0 MA contasse com o uso
da tecnologia de realidade aumentada poderiam nessas circunstincias indicar o MA para
outras pessoas. Para compreender as avaliagdes dos respondentes a respeito das visitas ao

MA, a Figura 6 apresenta a analise dos visitantes do MA.



Figura 6 - Propor¢ado de visitantes e ndo visitantes do MA com suas respectivas avaliagdes

Nao visitaram

Visitaram

424

#Uma experiéncia ruim Uma experiéncia mediana ~ ®Uma boa experiéncia B Uma excelente experiéncia

Fonte: elaborado pela autora a partir dos dados coletados (2023).

Com base na Figura 6, nota-se que apenas 42% dos individuos que visitaram o MA,
destes, 84% avaliaram a visita como boa ou excelente. Trata-se de um indicativo muito
importante para a compreensao da alta taxa de indicacdo do MA pelos visitantes. Percebe-se
também que 15% dos visitantes consideram que tiveram uma experiéncia mediana ou ruim,
tal resultado pode ter interferido na indicagdo do MA para outras pessoas, optando assim os
respondentes por ndo indicar 0 museu para outras pessoas.

Analisando o objetivo geral do trabalho, avaliar os beneficios que o uso de Realidade
Aumentada poderia proporcionar ao Museu Antropolégico (MA) da Universidade Federal de
Goias (UFG), observa-se que destes 15%, 94% dos respondentes acreditam que a
implementagdo da realidade aumentada deixaria o MA mais atrativo. Ainda, infere-se que,
dos 15% dos respondentes que, mesmo relatando ter experimentado uma vivéncia de média a
ruim em suas visitas a0 MA, 80% responderam acreditar que iriam ao MA apenas para viver
a experiéncia com a RA. Sendo assim, ¢ indiscutivel que o uso de tecnologias digitais no MA
seria de grande ganho, pois através dos resultados da pesquisa pode-se notar que a novidade
aumentaria os visitantes ja que o tornaria mais atrativo ao publico, fazendo com que até
mesmo quem nio teve uma boa experiéncia nas primeiras visitas, arriscariam uma nova
tentativa para ter acesso as tecnologias digitais. A Figura 7 representa a propor¢cdo de
visitantes do MA com suas respectivas avaliagdes em relacdo a sua visita e & implementacao

da RA no MA:



Figura 7 - Propor¢ado de visitantes do MA com suas respectivas avaliagdes em relacdo a sua
visita e a implementacdo da RA no MA

B experiéncia ruim a mediana [ experiéncia boa a excelente Nio acreditam que o MA ficaria ~ [] MA mais atrativo com RA
mais atrativo com a RA

Fonte: elaborado pela autora a partir dos dados coletados (2024).

Para Fernandes (2023), o mundo das exposi¢des museais esta constantemente sendo
desafiado a apresentar seus acervos de forma atrativa e acessivel. As exibi¢des cldssicas com
simbolos, escritas e imagens como elementos passivos tornaram-se menos atrativos e
parecem ndo atender mais os anseios dos visitantes nos ultimos anos. Surge a busca
progressiva de novas tecnologias com o intuito de motivar e atender as necessidades da nova

versdo de visitantes dos museus.

Figura 8 - Propor¢do de respondentes que recomendariam e visitariam o MA para viver a
experiéncia com a RA

R Recomendaria Visitaria e recomendaria
ao_

4%

Fonte: elaborado pela autora (2024).



Como pode ser observado na Figura 8, 96% dos individuos que responderam ao
questionario informaram que recomendariam o MA para outras pessoas para viverem a
experiéncia com RA, e 79% responderam que visitariam e também recomendariam o MA.

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

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

computadores.

Tabela 5. Correlagao entre as variaveis do estudo

Varidveis Sexo  Faixa deidade  Estado Civil Renda Escolaridade Frequéncia
Indicou MA  -0,07 0,27* -0,02 0,06 0,09 0,48%*
Visitou MA -0,06 0,27* -0,05 0,11%* 0,1 0,44*

Fonte: elaborado pela autora (2024).
Nota: (*) representa que ¢ estatisticamente significativo a um nivel de 5%.

A Tabela 5 apresenta o indice de correlagdo de Pearson para as varidveis do estudo.
Analisados os resultados, observa-se que, em relagdo a faixa de idade dos respondentes,
existe uma correlacao positiva e estatisticamente significativa tanto para os que indicaram o
MA para outras pessoas quanto para aqueles que visitaram o museu, indicando que a idade
esta positivamente correlacionada com as indicagdes e as visitas a0 MA. Da mesma forma,
apresenta-se a relacdo positiva entre a renda dos respondentes e a visita ao MA, mostrando
que o nivel de renda esté positivamente correlacionado com as visitas ao MA.

Segundo Figueiredo Filho e Silva Junior (2009) o coeficiente de correlagdo Pearson
varia de -1 a 1, onde o sinal indica se o relacionamento entre as variaveis € positivo ou
negativo, e o valor indica a forga desse relacionamento. Uma correlacdo considerada perfeita

onde r = -1 our = 1, sugere que o valor de uma variavel pode ser precisamente determinado



ao conhecer o valor da outra. Por outro lado, uma correlagao de valor zero indica que nao ha

relagdo linear entre as variaveis.



5. CONSIDERACOES FINAIS

O uso de novas tecnologias nos museus apresenta um impacto relevante no seu
relacionamento com os publicos. A introducdo de recursos digitais e interativos revolucionou
a experiéncia nos museus, tornando-a mais atrativa e dindmica. Ao visitar a literatura
especializada, foi possivel verificar diversos estudos com casos de sucesso de museus que
implementaram o uso de novas tecnologias no seu dia a dia.

O presente estudo buscou avaliar os beneficios do uso de tecnologias digitais no MA,
bem como identificar e analisar o perfil dos visitantes e ndo visitantes do museu a partir do
publico interno da UFG. De forma complementar, foi possivel identificar os fatores
associados a visita ao museu e a sua indicagdo para outros individuos. Também foi avaliada a
possibilidade de implementacdo de um moédulo de RA no MA. Trata-se de uma tematica
importante, pois ao estudar a evolu¢do dos museus no decorrer dos anos e analisar o que pode
ser feito para a manutencdo do publico, € possivel garantir que os museus continuem a
cumprir sua missao de educar, inspirar e envolver o publico de maneiras significativas.

Para alcancar os objetivos do trabalho, utilizou-se como instrumento de pesquisa a
coleta de dados primarios, obtidos através da aplicacdo de um formulario estruturado ao
publico interno da UFG por meio eletronico. Com instrumento de coleta, buscou-se sanar
alguns questionamentos a respeito do publico interno que j& visitou o MA e daqueles que
ainda nao visitaram, com o intuito de elucidar também quais motivos os fariam indicar o
museu a outras pessoas, ou ndo; além de avaliar o interesse dos respondentes sobre o uso de
tecnologias digitais no MA. Com as respostas obtidas, foi possivel examinar alguns aspectos
do perfil dos participantes da pesquisa, como as condicdes socioecondmicas e demograficas
dos visitantes e dos ndo visitantes do MA, e corroborar a hipotese inicial do trabalho.

A hipétese estabelecida ¢ que o uso de tecnologias digitais nas exposicdes do MA
demonstraria interesse por inovagdo, tornando o museu mais atrativo ¢ dindmico, o que
promoveria um enriquecimento significativo na experiéncia do visitante. Como
consequéncia, espera-se um aumento no numero de visitantes do MA, tanto do publico
interno quanto do publico externo. O aumento substancial de publico evidenciaria a
habilidade do museu de se ajustar as necessidades e expectativas atuais do publico.

O teste qui-quadrado foi utilizado para verificar se existe relagdo entre as varidveis
qualitativas do estudo. Como resultado, considerou-se nao haver associagdo entre as variaveis
de sexo e os visitantes ou nado visitantes do MA. No entanto, em relacao a faixa etaria dos

visitantes, verificou-se haver uma associagdo com as visitas ao MA. A propor¢do de



visitantes nas faixas etdrias mais altas ¢ muito superior, concluindo-se que quanto maior a
idade, maior também o interesse por visitas a0 museu. Foram utilizadas algumas figuras para
analisar os dados coletados na pesquisa, através delas, foi possivel inferir que a quantidade de
respondentes que ndo visitaram o museu € maior que a que visitaram. No entanto, os
visitantes, em sua maioria, apds visitar o MA, indicaram-no para outras pessoas, cOmo
consequéncia de ter vivenciado experiéncia 6tima ou boa.

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

buscando conhecé-los e desenvolver estratégias para torna-los visitantes frequentes do MA.
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6. APENDICES

Apéndice A. Questionario utilizado na pesquisa

Quadro A.1 - Questionario utilizado na pesquisa (Continua)

N° Questdes Respostas
1 Qual ¢ o seu sexo? | Masculino | Feminino
2 Qual a sua idade em anos?
Divorciado(a) ou desquitado(a) ou separado(a)
3 Qual o seu Estado Civil ? Casado(a) judicialmente
Vitvo(a) Solteiro(a)
4 Em qual cidade vocé reside? Go%mla Aparecida de Goidnia
Goids Outras
Ren(.ia‘ . mensal Renda mensal domiciliar per capita de até R$
domiciliar per capita de 651.00a RS 1301.99
até R$ 650,99 i i
Renda mensal
domiciliar per capita de Renda mensal domiciliar per capita de até R$
9
> Qual sua Renda Mensal? até R$ 1.302,00 a RS 2.604,00 a R$ 5.207,99
2.603,99
Renda mensal
domiciliar per capita
acima de R$ 5.208,00
Fundamental Fundamental Meédio Tncompleto
, incompleto Completo
6 Qual seu  Nivel de Superior
Escolaridade? Médio Completo P Superior Completo
Incompleto
Mestrado/Doutorado
Discente TAE Docente
7 Qual o seu Vinculo com a Naio tenho
UFG? Terceirizados vinculo com
a UFG
. 1 a 2 vezes por ano 4 a 6 vezes por ano
Com que frequéncia costuma -
8 .. Mais de 8 vezes por o
visitar museus? ano Nunca visitei um museu
Se vocé ja visitou algum
9 Museu, em que ano ocorreu
a ultima visita?
Vocé sabia que a UFG tem . ~
10 um MA 2 Sim Nao
11 Vocé ja visitou 0 MA? Sim Nao
Em caso de ja ter visitado o Uma pessima Uma experiéncia ruim
. experiéncia
12 MA, como avalia a sua
NI Uma excelente
experiéncia? N
experiéncia




Quadro A.1. Questionario utilizado na pesquisa (Continuagao)

N° Questodes Respostas

13 Vocé ja indicou o MA para

Sim Nao
outra pessoa?

Vocé acredita que o uso de
diferentes recursos
tecnologicos  (6culos  de
realidade aumentada,
adaptadores de celulares,
monitores de video, telas de Sim Niao
14 projegao, smartphones,
tablets, etc.)  oferecem
possibilidades ~de  uma
interagdo mais atrativa em
um museu?

O uso de tecnologia que
permite que 0s usudrios
visualizem um ambiente real
e empreguem elementos
virtuais nele, os quais sdo
sobrepostos ou constituidos
por objetos reais ¢ chamada
de RA. Vocé tinha esse
conhecimento?

15 Sim Nao

Vocé ja teve contato com o

16 uso da RA?

Sim Nao

Vocé acredita que a
implementagio  de  um
modulo de exposi¢do no M
utilizando a RA deixaria a
visita ao espago mais
atrativa?

17 Sim Nao

Vocé iria a0 MA apenas para
18 viver a experiéncia com a Sim Nao
RA?

Se o MA contasse com a
tecnologia de  realidade
aumentada, vocé indicaria
para outra pessoa?

19 Sim Nao

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.




Apéndice B - Fluxogramas

Figura B.1 - Fluxograma aplicagdes Unity e Vuforia

Fluxograma do desenvolvimento das aplicacdes de realidade aumentada com

Inicializagao
Projeto e Ambiente 3 D

Importacéo do Pluguin
na Unity

\/

Definicao dos
elementos necessarios
(Directional Light)

\

Defini¢do dos
elementos necessarios

Unity e Vuforia AR

(Ar camera, Image
Target )

Fonte:

Upload das imagens
Target

Bem
Rastreavél?

Importacdo do Modelo
3De
redimensionamento

\J

Simulacao da aplicacao
mobile no computador

Geragao do Aplicativo

Adaptada de (AGUIAR;BRANDAO, 2021).




Figura B.2 - Fluxograma processo de desenvolvimento aplicativo MARA

Processo para Desenvolvimento do Aplicativo MARA

Fonte: elaborado pela autora, 2024.



Figura B.3 - Fluxograma processo de desenvolvimento do plano de divulgacdao MA

Plano de Estratégia de Divulgacao do MA

Fonte: elaborado pela autora, 2024.



Apéndice C. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Vocé esta sendo convidado (a) a participar, como voluntario (a), da pesquisa intitulada “O
USO DA REALIDADE AUMENTADA COMO FERRAMENTA DE INOVACAO NAS
VISITAS AO MA DA UFG”. Meu nome € Cristiane Helena Tomaz de Oliveira, sou a
pesquisadora responsavel, sou discente do Programa de Pods-graduacdo Mestrado Profissional em
Administracdo Publica em Rede Nacional (PROFIAP) na Universidade Federal de Goiés. Irei repassar
alguns esclarecimentos e informagdes a respeito dessa pesquisa, se vocé concordar em fazer parte do
estudo ¢ necessario aceitar eletronicamente, o que corresponderd a assinatura do termo de
compromisso livre e esclarecido (TCLE), o qual podera ser impresso, se for do seu interesse. Sera
enviada ao seu email uma copia deste termo de consentimento livre e esclarecido, e assinado pela
pesquisadora responsavel. Informo ainda que em caso de recusa na participagdo, em qualquer etapa da
pesquisa, vocé ndo sera penalizado (a) e podera enviar um email solicitando a qualquer momento a
retirada do seu consentimento para participacdo da pesquisa, € eu enviarei a resposta da ciéncia da
retirada do seu consentimento para o seu email. No entanto, se aceitar participar, as davidas sobre a
pesquisa poderdo ser esclarecidas pela pesquisadora responsavel, via e-mail cristiane helena@ufg.br
e, através do seguinte contato telefonico (62)996534185, inclusive com possibilidade de ligagdo a
cobrar. Ao persistirem as davidas sobre os seus direitos como participante desta pesquisa, vocé
também podera fazer contato com o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Goias,
pelo telefone (62)3521-1215, que a instancia responsavel por dirimir as duvidas relacionadas ao
carater ético da pesquisa. O Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Goias (CEP-
UFG) ¢ independente, com fungdo publica, de carater consultivo, educativo e deliberativo, criado para
proteger o bem-estar dos/das participantes da pesquisa, em sua integridade e dignidade, visando
contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos vigentes. A presente pesquisa tem
como objetivo analisar a possibilidade de implementagdo de um moddulo de exposicdo no MA
utilizando realidade aumentada. Vocé preenchera um questionario com 19 questdes no total. As 9
(nove) primeiras questdes sao de carater pessoal buscando conhecer o perfil do participante. Em caso
de danos, vocé tem o direito de pleitear indenizagdo, conforme previsto em Lei. Se vocé ndo quiser
que seu nome seja divulgado, estd garantido o sigilo que assegure a privacidade e o anonimato. As
informagdes desta pesquisa serdo confidenciais e os resultados serdo divulgados apenas em eventos ou
publicacdes cientificas. A possibilidade de risco ou constrangimento com a pesquisa ¢ minima por se
tratar de um questionario online e auto aplicado, no entanto, tendo em vista que podera haver
desconforto ao responder as questdes do questionario, sugere-se ao participante responder as questdes
em um local reservado para minimizar os riscos minimos e assim ndo haver constrangimento de
alguma resposta que nao deseja ser compartilhada, tendo em vista ainda que a sua privacidade sera

resguardada a todo tempo.



Além disso, vocé podera se recusar a responder qualquer questdo do questionario, mas ressalto que o
preenchimento em sua totalidade ¢ muito importante para que os objetivos desta pesquisa sejam
alcancados. Sua participagdo podera contribuir para o desenvolvimento e inovacdo do MA. A
pesquisa sera imediatamente interrompida se for percebido algum risco ndo previsto neste termo de
consentimento. Sua privacidade sera respeitada durante todas as etapas dessa pesquisa, ou seja, os
dados que possam de alguma forma, identificar-lhe, sera mantido em sigilo. Todo material ficara sob
minha guarda por um periodo minimo de cinco anos. Para condu¢@o da coleta ¢ necessario o seu

consentimento.

Projeto aprovado no Comité de Etica em Pesquisa da UFG CAAE — n° 70181223.3.0000.5083.



