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Resumo: Este trabalho apresenta a pesquisa de proposta que alia design e tecnologia para
promover a educagéo através das visitas aos museus e centros de cultura de S&o Luis. Os museus
sdo estruturas fundamentais para preservar a identidade cultural e colaboram no ensino da historia,
e da arte e preservacdo de memoria individual e coletiva, porém existe um grande ndmero de
pessoas que ndo se sentem instigadas a conhece-los. A proposta de uma cartografia aliada a
recursos de realidade aumentada fundamenta-se nos processos de Norman (2008) e Agner (2006),
0 primeiro ajuda a entender o que tornam as coisas atrativas ou ndo, como 0s niveis emocionais
interagem e como devem ser trabalhados para despertar interesse. A segunda, trata da relacéo
homem-computador de modo a facilitar a experiéncia do usuério em uma plataforma digital, esses
dois mecanismos visam incentivar o publico de maneira geral na busca por conhecimento.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho de pesquisa propde a criacdo de uma cartografia aliada ao recurso de
realidade aumentada — RA que seja capaz de despertar a curiosidade de turistas e moradores de
S&o Luis pela historia e pelos museus da cidade, aumentando o nimero de visitas e estimulando
0 conhecimento e a educacdo patrimonial. A RA ¢ definida por Amim (2007), como “uma area
da realidade mista, que adiciona elementos virtuais ao mundo fisico simultaneamente, em um
mesmo meio”. Ja o museu pode ser definido como “instituicdo permanente, que adquire,
conserva, pesquisa, transmite e expde testemunhos materiais do homem e do seu meio
ambiente” (SANTOS, 2004). Dentro dessa definigdo existe uma diversidade de museus, que
preservam e narram diferentes momentos de uma sociedade, onde também sdo contemplados
centros e atividades culturais que mantém preservadas suas herancas e centros de interacdo com
atividades criativas do mundo digital (SANTOS, 2004).

E possivel perceber que recursos tecnoldgicos complementam a experiéncia,
promovem conhecimentos mais profundos, permite acessibilidade e estdo cada vez mais
presentes em museus, tornando as visitas mais atrativas e dindmicas. Marandino (2008) cita trés
geracOes de museus de ciéncias, onde percebe-se uma evolucao constante no que diz respeito a
proposta educacional dos museus, a terceira geracdo, por exemplo, tinha como proposta
envolver intelectualmente o sujeito para a construcéo de seu conhecimento, pois defendiam que
a aprendizagem tratava-se de um método dinamico, portanto necessitava de um fluxo continuo
entre 0 sujeito e 0 meio para acontecer. Ainda segundo Marandino (2008), atualmente a
intencdo é que as exposicOes sejam acessiveis e compreensiveis ao publico para que haja um
significado.

A realidade aumentada serd 0 mecanismo para criar estimulos visuais através de um
mapa que contera informagdes “invisiveis”, onde ao aproximar o celular ou tablet, o usuario
surpreenda-se com imagens, simbolos e informacdes relacionados a histéria da cidade. Na
proposta o usuério tera nogdo das conexdes entre as exposi¢les e contetido de cada museu, 0

auxiliando na criagdo de um roteiro de visitas.

2 OBJETIVO
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A pesquisa apresentada neste artigo tem como objetivo orientar os meios para a criagcao
de uma cartografia dos museus do Centro Historico de S&o Luis utilizando recursos de realidade
aumentada para incentivar visitas aos mesmos, enfatizando a importancia dos museus no

desenvolvimento educacional e cultural de uma sociedade.

3 JUSTIFICATIVA

Em um simples passeio pelo Centro Histdrico da cidade é possivel perceber em suas
ruas e casardes a historia e os valores mais intrinsecos da capital do Maranhdo. E interessante
e importante incentivar os moradores da cidade na criagdo de seus roteiros de visitas a0s museus
de Sdo Luis e assim estimular o conhecimento, a aprendizagem e a difusdo da informacéo.
Santos (2004), cita alguns fatores que costumam distanciar o pablico dos museus, como por
exemplo: indiferenca diante de modificacbes do conteudo (exposicdes, objetos, valores
simbdlicos); condicBes precéarias e a falta de recurso para montar exposicdes atraentes, dentre
esses fatores, a indiferenca é uma barreira que deve ser rompida e essa ruptura sé é possivel
através do incentivo ao conhecimento.

Considerando que Séo Luis apresenta um dos mais expressivos exemplares da
arquitetura portuguesa produzidos no periodo colonial, e esse foi um atributo que lhe rendeu o
titulo de Patriménio Cultural da Humanidade pela UNESCO em Dezembro de 1997 (COSTA,
2016), considerando ainda que muitos ludovicenses nunca visitaram os museus da cidade e
desconhecem seu conteldo, este trabalho se justifica. A pesquisa visa despertar o interesse da
populacdo para a preservacao da historia da cidade, afinal s6 se preserva o que se valoriza e 0
que se conhece. E importante conectar o publico ao passado, compreendendo como ele esta
traduzido em alguns habitos da populacdo. A realidade aumentada sera a ferramenta propulsora,
despertando memodrias individuais e coletivas.

A realidade aumentada tem exatamente o objetivo de estimular a percepcdo e
contribuir para que os usuérios adquiram informacgoes “invisiveis”, desse sistema, destacam-se
trés peculiaridades: a) Conectar o real com o virtual; b) interagcGes simultaneas; c) e a perfeita

conexao entre 0 mundo fisico e o artificial (AMIM, 2007). A utilizacdo desse recurso visa trazer
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maior riqueza de informac6es aos usuarios, onde, a partir de uma camera de celular e/ou tablet,
sejam provocadas inquietudes que os desloguem aos espacos dos museus.

A cartografia, que é a proposta principal do projeto de design, podera ser distribuida
em escolas publicas da capital e do interior onde seja dificil o deslocamento dos alunos até o0s
espacgos dos museus, de modo que se torne uma das ferramentas utilizadas pelos docentes para
deixar as aulas de historia e historia da arte mais dindmicas e interativas.-Mesmo que a principio
o0 aluno ndo tenha um contato direto com o ambiente, certamente a sensibilizacdo a valorizacédo
cultural serd suscitada, contribuindo com uma formacao mais consciente. O material em questao
poderd ser distribuido em pontos de informacdo turistica, assim, a realidade aumentada
facilitaria a leitura cartografica. O mapa pode ainda ser impresso em maior escala e ser
implantado em um ou mais pontos de S&o Luis de modo que as pessoas possam interagir com
ele, como fazem com o monumento “Amo Sao Luis” localizado no Espigao Costeiro, 1SS0 faria
com que os proprios moradores da cidade tornassem os museus de S&8o Luis parte do roteiro
comumente indicado aos visitantes, mesmo que de maneira indireta.

A proposta contribuird também para documentar material histérico e para pesquisas
futuras, colaborando com a preservacdo da historia e auxiliando novos pesquisadores no
processo de desenvolvimento de materiais que auxiliem o reconhecimento e incentivem a
preservacdo do Centro Historico, que estimulem o aprendizado, a valorizacdo da arte, da
historia e da cultura local, como o trabalho Semente Digital desenvolvido pelo LABCOM —
UFMA, que documenta espacgos culturais, incentiva a cultura e o conhecimento através de
recursos de realidade aumentada e realidade virtual e cria acervo virtual dos azulejos e fachadas
dos casarbes do Centro Historico de Sdo Luis. Outro exemplo nesse sentido é o Centro de
Pesquisa de Historia Natural e Arqueologia do Maranhdo — CPHNA-MA, onde o diretor, Sr.
Deusdédit Carneiro Leite Filho, idealizou mais um espaco interativo de Educacdo Patriménio,
ali histéria, memoria, experiéncias sensoriais e tecnologia séo aliadas no sentido de oferecer

troca de conhecimentos.

4 FUNDAMENTACAO MEDOTOLOGICA
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O design é uma area multidisciplinar, suas ferramentas aplicadas a educacdo séo
capazes de contribuir efetivamente com a disseminacdo do conhecimento, incentivando e
estimulando o aprendizado. Farias e Fleury (2015, apud. CROSS, 1982), observam que a
principal funcdo do design é a idealizacdo e execucdo de novos projetos, portanto a aplicacéo
do design a educacdo deve desenvolver no aluno a habilidade de idealizar e colocar em pratica
novos projetos. A proposta aqui apresentada ¢ o “start” capaz de promover novos meios de
aprendizado da historia e da arte, que apds a imersdo e contato com a proposta, o individuo seja
capaz de tomar a iniciativa para ampliar seu conhecimento da maneira que Ihe for conveniente.

Norman (2008), descreve a emo¢do humana como um elemento indispensavel, que
influéncia no comportamento, em como as pessoas se sentem e como pensam, tornando-as mais
inteligentes. N&o por acaso, o estudo da emoc¢do humana de Norman (2008) foi utilizado para
justificar a proposta aqui apresentada, ele divide essa emogao em trés niveis:

I — Visceral: refere-se ao agora, estd relacionado aos instintos humanos de
sobrevivéncia e percepg¢des impulsivas.

Il — Comportamental: esta relacionado ao prazer, a afetividade e ao bem-estar.

Il — Reflexivo: diz respeito a autoimagem, lembrancas, identidade e caracteristicas
proprias de cada individuo.

Esses trés niveis determinam como nos relacionamos com coisas do cotidiano, objetos,
imagens, pessoas, etc. Direcionando essa visdo ao contexto dos museus de S&o Luis a intengdo
é despertar esses niveis em diferentes graus e que esses impulsionem as pessoas a conhecer 0s
museus e gque possam absorver os conhecimentos transmitidos por aqueles espacos. Para
entender melhor como trabalhar esses niveis, primeiro precisa-se conhecer o publico e
Marandino (2008) classifica o publico dos museus em seis grupos:

| — Escolares — Estudantes e Professores: Publico habitual do sistema, utilizando os
espagos como locais de aprendizagem extraclasse.

Il — Familiares: Um grupo variado, que possui pouca assiduidade nos museus, €
pontuado pela autora a importancia dos grupos escolares e de terceira idade funcionando como
agentes multiplicadores para atrair seus familiares aos espacos culturais, transformando as
visitas de familias mais presente dentro desses espacos.
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111 — Especializado: Para a autora, esse grupo é considerado o mais assiduo dentro dos
museus do pais, € formado por artistas, criticos, estudantes de graduacao e cientistas.

IV — Terceira Idade: O objetivo desse grupo pode ir além do conhecimento, transitando
pelo lazer e convivio social.

V — Pessoas com deficiéncia: Um dos novos desafios aos espagos museais, pois a
inclusdo necessita de capacitacdo profissional e estruturacdo diferenciada para cada
necessidade.

VI — ONGS, Associacgdes, Sindicatos, entre outros: Esse grupo possui caracteristicas
peculiares, exigindo das administraces desses espacos culturais uma parceria junto a esses
Orgdos para encontrar o equilibrio para atender as necessidades de ambos.

Entender esses grupos colabora no direcionamento das coordenadorias dos museus em
suas acdes, mas também € importante descrevé-los na proposta, pois percebe-se a diversidade
de pessoas e suas intencdes dentro dos espacos de cultura, esse conhecimento direciona o
desenvolvimento da cartografia para um equilibrio entre as necessidades dos diferentes sujeitos
e justifica-se também pois a proposta sugere a complementacdo de informagdes com recursos
visuais, que devem ser desenvolvidos para aprimorar a experiéncia dos usuarios. Segundo
Agner (2006), os usuarios devem direcionar as a¢des e ndo ao contrario, 0 autor sugere etapas
para o desenvolvimento de projetos de arquitetura da informagé&o:

I — O usuario precisa sentir-se no controle do sistema, evitando aborrecimentos e
“surpresas” inesperadas;

Il — E necessario observar diferentes pessoas, com diferentes niveis de experiéncia
para entender 0 comportamento dos usuarios e corrigir erros;

Il — Ter um layout atraente e padronizado e;

IV — Realizar testes de interagéo.

Agner (2006), frisa que o designer ndo deve desenhar um projeto, mas desenvolver um
relacionamento entre o projeto e o ser humano. Esse entendimento do autor é importante para
a construcao do saber e do conhecimento, as novas tecnologias contribuem diretamente para o

aprendizado, desde que as ferramentas sejam usadas corretamente para esse proposito.
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5 SAO LUIS E SEUS MUSEUS

Localizada na Ilha Upaon-Acgu (llha Grande), no Oceano Atlantico entre as baias de
S&o Marcos e Séo Joseé de Ribamar, fundada em 08 de setembro de 1612, Sdo Luis é a Unica
cidade brasileira fundada por franceses. E uma cidade repleta de manifestacdes culturais e sua
arquitetura possui o maior conjunto de azulejos portugueses da América Latina (PREFEITURA
DE SAO LUIS). Em 1997 foi reconhecida como Patriménio Cultural Mundial pela UNESCO,
o Centro Historico de S&o Luis foi tombado pelo IPHAN em 1974, por seu valor histérico e
arquitetdnico, estruturados entre os séculos XVIII e XIV (IPHAN).

A maioria dos museus e casas de cultura localizam-se na area tombada pelo IPHAN e
alguns deles também sdo estruturas tombadas, como o Palacio dos Ledes, Convento das Mercés,
Teatro Arthur Azevedo, Casa das Minas, entre outros. O Museu do Reggae, inaugurado em 18
de Janeiro de 2018, é o primeiro fora da Jamaica e seu acervo materializa a tradicdo do reggae
na cidade, que também é conhecida como Jamaica Brasileira. No més de Janeiro de 2018,
também foi incentivado atraves da Secretaria de Estado da Cultura e Turismo - SECTUR,
visitas guiadas aos museus, teatros e centros de producdo artistica gratuitamente, a iniciativa
visava promover principalmente a educacdo e disseminar o conhecimento e o lazer,
aproveitando o periodo de férias.

Ainda segundo a SECTUR, em 2017, a Biblioteca Publica Benedito Leite, a segunda
biblioteca mais antiga do pais, recebeu mais de 100 mil visitas e entre museus e casas de
cultura, os mais visitados entre maranhenses e turistas s&o 0 CPHNA-MA, o Museu Historico
e Artistico do Maranhdo — MHAM, o Palécio dos Ledes, a Casa do Maranhdo e o Museu da
Casa de Nhozinho, que registraram uma média de 40 mil visitas em 2017. A facilitacdo de
agendamento de visitas através do site da SECTUR foi um dos responsaveis pelo aumento no
numero de visitantes. O sistema foi implantado em 2016 e em 2017, a Secretaria contabilizou
mais de 300 mil visitantes aos espacos culturais da cidade.

6 REALIDADE AUMENTADA
Segundo Amim (2007), a RA surgiu do interesse de Mark Weiser em desenvolver uma
tecnologia diferente da realidade virtual, que tinha como objetivo enaltecer o ambiente natural,
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tornando o computador um “coadjuvante” dentro do contexto. A principal caracteristica da RA
¢ a capacidade de representar a imaginacdo humana. (FORTE et al., 2008).

Um software especifico com acesso a camera de um dispositivo movel é capaz de
reconhecer cadigos impressos, conhecidos como marcadores, adicionando informagdes virtuais
ao mundo real. Forte et al. (2008), apresenta o software ARToolkit como uma opc¢éo gratuita
para desenvolver aplicacbes em RA, que utiliza recursos computacionais para conectar objetos
virtuais aos seus marcadores. Ainda segundo Forte et al. (2008), o software possui codigo
aberto, o que permite modificacbes de acordo com as necessidades. Porém existe uma
diversidade de programas menos complexos que auxiliam pessoas sem o0 conhecimento da
programacdo sejam capazes de desenvolver seus projetos em RA, como por exemplo, o
WakingApp, que tem uma interface mais simples, assemelhando-se a programas de edi¢éo e/ou
manipulagéo de imagens.

No contexto educacional, Forte et al. (2008), enfatiza a facilidade da aplicagdo por ndo
necessitar de objetos especificos para a tarefa, uma vez que os marcadores sdo tangiveis e
facilmente manipulaveis e o principal recurso faz-se através da camera de um dispositivo movel

ou computador.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Foi percebido um crescente nimero de visitas aos museus no ano de 2017 através da
implementacdo de medidas simples e eficientes para promover e incentivar a educacao, a
cultura e a historia local, porém considerando que além dos turistas, no mesmo ano, a estimativa
populacional, segundo o IBGE, era de 1.091.868, pode-se considerar um numero pequeno de
visitas em relacdo ao numero populacional. Os museus sdo espagos de conhecimento e
educacdo, incentivam e reafirmam a histdria e cultura de um povo, a importancia de aproximar
as pessoas desses espacos promove o aprendizado para um nimero maior de pessoas, tornando-
se um ambiente que ensina além da sala de aula.

O presente trabalho enfatiza a importancia de aliar tecnologia e design no processo de
educacdo, ndo o limitando apenas a criancas e adolescentes, mas disseminando-o a toda
sociedade, com uma pesquisa que propde um projeto cartografico interativo, apresentando aos
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usudrios informac6es “invisiveis”, como o0 aprendizado deve ser: curioso. O mapa € 0 meio
fisico que permitird ao usuario obter informacdes escondidas ludicamente e interativamente

dentro do mapa utilizando a cAmera de um celular ou tablet.
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