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Resumo:

As Tecnologias Digitais permitem a ampla circulagio da informagio e aalteragio do modelo de ensino/aprendizagem vigente desde
aIdade Média, especialmente porque os ambientes virtuais estio cada vez mais realisticos e interativos. Contudo, essas tecnologias
ainda sio pouco utilizadas na 4rea do patrimonio cultural, em especial para promogio e realizagio de visitagio turistica junto
a instituicoes ¢ sitios histdricos. Nesse contexto, este artigo procura desmistificar a complexidade de algumas tecnologias para
incentivar seu uso entre gestores turisticos e patrimoniais. Sao apresentados projetos realizados pelos autores ¢ estudos de caso, que
abrangem desde a disponibilizacio de informagdes georreferenciadas em websites, até tecnologias tidas como mais complicadas,
como fotogrametria, realidade aumentada e gamificagio.

PALAVRAS-CHAVE: Patriménio cultural, Turismo, Fotogrametria, Realidade aumentada, Gamificagio.

ABSTRACT:

Digital Technologies support the wide circulation of information and a shift in the teaching/learning method used since the
Middle Ages, especially because virtual environments are increasingly realistic and interactive. However, these technologies are
still little used in the area of cultural heritage, especially for promoting and carrying out tourist visits to historical institutions
and sites. In this context, this paper aims to demystify the complexity of some technologies to encourage their use among
tourism and heritage managers. Projects carried out by the authors and case studies are presented, ranging from the provision
of georeferenced information on websites, to technologies considered more complicated, such as photogrammetry, augmented
reality and gamification.

KEYWORDS: Cultural heritage, Tourism, Photogrammetry, Augmented reality, Gamification.

RESUMEN:

Las Tecnologfas Digitales permiten la amplia circulacién de informacién y cambian el modelo de ensenanza / aprendizaje vigente
desde la Edad Media, especialmente porque los entornos virtuales son cada vez mds realistas e interactivos. Sin embargo, estas
tecnologfas atin son poco utilizadas en el émbito del patrimonio cultural, especialmente para promover y realizar visitas turisticas
en instituciones y sitios historicos. En este contexto, este articulo busca desmitificar la complejidad de algunas tecnologias para
incentivar su uso entre los gestores turisticos y patrimoniales. Se presentan proyectos realizados por los autores y estudios de caso,
que van desde la provisién de informacion georreferenciada en sitios web, hasta tecnologias consideradas mas complicadas, como
la fotogrametria, la realidad aumentada y la gamificacién.

PALABRAS CLAVE: Patrimonio cultural, Turismo, Fotogrametria, Realidad aumentada, Gamificacién.
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1. INTRODUGAO

Iniciamos nossa discussao, refletindo sobre as profundas alteragdes sociais acarretadas pelas Tecnologias
Digitais de Informagio e Comunicagio (TDIC). Ao ser disponibilizada em ambientes digitais, a informacio
se torna acessivel a todos que possuam um dispositivo e rede de acesso a Internet. O individuo passa a ter
o potencial de atuar nio somente na recep¢io do conhecimento (tendo a disposi¢io intimeros canais de
informagao) como também em sua emissio. Nos anos 1990, se dizia que essa atuacio se d4 a nivel "glocal":
um ambiente de comunicagao em tempo real e de justaposicao entre o local e o global, pois o individuo se
encontra no espago fisico local e, 20 mesmo tempo, atua no espago virtual global (Virilo, 1993; Trivinho,
2001). Contudo, para os chamados “nativos digitais” (Palfrey & Gasser, 2011) - geragdes mais recentes, que
tiveram contato com a Internet e os dispositivos méveis desde a infincia ou o nascimento -, essa distingao
entre o fisico e o virtual j4 nao ¢ mais perceptivel. O virtual se fundiu tanto ao cotidiano, que ji nao ¢ mais
percebido como instincia auxiliar.

Esse cardter utilitdrio e complementar do virtual também ¢ uma potente ferramenta para institui¢oes das
mais variadas finalidades e propor¢oes. Na area do patriménio cultural, por exemplo, tem uso tanto para
museus e outros espagos de visitacao quanto para rotas culturais. E, estando o patriménio cultural ainda
muito atrelado aos bens materiais, utilizamos o contexto das edificacoes histdricas para analisar a evolugao
da incorporagao da computagao a drea de arquitetura.

Como apresentamos na Figura 1, adaptada de Pratschke (2019), nos anos 1980, iniciaram-se as
aproximacdes da drea de Arquitetura com a Computagao; o que incluiu demandas pela criagao de programas

especificos para a representagio de edificagoes. Na década seguinte, os esforcos foram alinhados para o
melhoramento do design das interfaces dos programas e a organizagao e a visualizagio da informagao;
ampliando a interatividade e a conectividade. Nos anos 2000, viu-se a mudanga de paradigma da computagao
com a melhoria da Internet, dos dispositivos méveis e da compatibilidade entre os programas; periodo em
que se intensificou a virtualiza¢ao em trés dimensoes.
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FIGURA 1

A evolugio da incorporagio da computagio a drea de arquitetura
Fonte: Adaptado de Pratschke (2019).

Nos anos 2010, o foco esteve na melhoria da performance das maquinas, da rede e dos programas, dando
impulso a simula¢io, automagao, otimizacio e adaptagio. O Sistema de Informagio Geografica (do inglés,
Geographic Information System - GIS) e os aparelhos com Sistema de Posicionamento Global (do inglés,
Global Positioning System - GPS) nos permitem viajar ao redor do mundo sem mapas fisicos. Programas
baseados em Modelagem da Informacio da Construgao (do inglés, Building Information Modeling - BIM)
permitem uma visao geral da edificagao e do processo de construgao, além de automatizar diversos calculos
e permitir o trabalho colaborativo entre os diferentes atores que participam do processo. E os usos da
Inteligéncia Artificial (IA) vém sendo ampliados nas mais diversas dreas, de modo a automatizar ou facilitar
atividades, aumentando a performance dos programas e dos cérebros humanos.
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Cada vez mais, as tecnologias sao desenvolvidas em direcao a gestao da informagao e pela informacao
(mineragao e processamento de grandes volumes de dados, big data, open data, open source, crowdsourcing
etc.). Sistemas inteligentes baseados em aprendizado de méquina e Inteligéncia Artificial vém automatizando
e potencializando processos antes dependentes do cérebro humano e contribuindo para a tomada de decisoes
por meio de conhecimento produzido artificialmente. A tecnologia contribui de forma cada vez mais
complexa para os conhecimentos humanos, inclusive nas areas culturais, como contextualizou Gilberto Gil,
entio Ministro da Cultura:

Cultura digital é um conceito novo, que parte da ideia de que a revolugio das tecnologias digitais ¢, em esséncia, cultural. O
que estd implicado aqui ¢ que o uso de tecnologia digital muda os comportamentos. O uso pleno da Internet e do software
livre cria fantdsticas possibilidades de democratizar os acessos & informagio ¢ ao conhecimento, maximizar os potenciais
dos bens e servigos culturais, amplificar os valores que formam o nosso repertério comum e, portanto, a nossa cultura, ¢
potencializar também a produgio cultural, criando inclusive novas formas de arte (Gil, 2004 como citado em Pratschke,
2019, p. 3).

Em relagao aos espagos de memoria,

[...] aimportincia da informagio naquilo que se tornou quase uma triade sagrada — informagio, educagio e entretenimento
— foi completamente reconhecida, muito antes da popularizagio dos termos “sociedade da informagio” e “tecnologia da

informagio”, durante as décadas de 1970 ¢ 1980 (Briggs & Burke, 2004, p. 193).

A essa triade informar-educar-entreter, diretamente relacionada a divulgagao na 4rea do patriménio
cultural, adicionariamos ainda a importancia da informacao e a utilidade das novas tecnologias em agoes de
pesquisa, registro e conservagao. Até os anos 2000, algumas das principais aplicagdes tecnolégicas difundidas
entre as instituicdes da drea eram bibliotecas eletronicas (processos basicos, indices online, busca de textos
completos, recuperagao e armazenamento de registros; armazenagem, recuperagao e disponibilizagao da
informacao; digitalizacao de livros etc.), bibliotecas digitais (concentram informagdes existentes apenas
em formato digital) e bibliotecas virtuais (reproduzem virtualmente o ambiente fisico, em duas ou trés
dimensoes) (Marchiori como citado por Camargo & Santos, 2005). Por seu potencial como meio de
divulgacao, os espagos museoldgicos virtuais sao cada vez mais comuns desde os anos 2000, como forma de
ampliar o acesso da populagio aos acervos de tais institui¢des (Macdonald, 2006), nao somente de livros, mas
de quaisquer outros objetos.

A partir dos anos 2010, por conta dos avangos do desenvolvimento computacional que comentamos,
especialmente aqueles envolvendo tecnologias em 3D, muitos espagos museais introduziram a Realidade
Aumentada em suas a¢des de educagio patrimonial (como ¢ o caso da Casa Batld, na Espanha). No mesmo
periodo, com o intuito de promover maior engajamento e interesse do ptiblico no 4mbito patrimonial, museal
e/ou turistico, outras iniciativas passaram a fazer uso de jogos educativos, serious games Ou mMesmo Processos
gamificados, isto ¢, utilizar elementos de jogos em contextos que, a principio, nao tém qualquer relagio com
este universo.

Entendemos que tais tecnologias possuem grande potencial para a promogao e a realizagao de visitagao
turistica. Por isso, a fim de desmistificar a complexidade de algumas tecnologias para incentivar seu uso entre
gestores turisticos e patrimoniais, a seguir sao apresentados projetos realizados pelos autores, que abrangem
desde a disponibilizagao de informagdes georreferenciadas em websites, até tecnologias tidas como mais
complicadas, como fotogrametria, realidade aumentada e gamificagao.

Cabe aqui apresentar dois conceitos fundamentais que permeiam as discussoes. Informagao ¢ entendida
como o resultado do processamento de dados e, se absorvida de forma adequada pelo individuo, ¢ capaz de
gerar conhecimento. Beneficios ao desenvolvimento de uma sociedade sao realizados como consequéncia
do modo como o conhecimento ¢ utilizado. Virtualizagao ¢ entendida aqui como processos de conversao
de dados, informagoes e conhecimentos analdgicos em midias digitais — o que promove maior eficiéncia
dos sistemas computacionais, possibilitando que os recursos sejam mais facilmente ajustados as necessidades
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daqueles que os utilizam; por exemplo, maquetes virtuais intensificam o acesso e a gestao da informagao de

bens edificados.

2. MAPAS, ROTEIROS TURISTICOS E PLANEJAMENTO REGIONAL

O iPatrimdnio (www.ipatrimonio.org) ¢ um projeto voluntdrio, sem vinculo institucional e
autofinanciado[1], que tem como misso o georreferenciamento de todo o patrimonio cultural oficializado
no Brasil. Atualmente, a plataforma retine informagao sobre quase 13 mil bens protegidos por leis mundiais
(Organizagao das Nagoes Unidas para a Educacio, a Ciéncia e a Cultura - UNESCO), regionais (Mercado
Comum do Sul - Mercosul), nacionais (Instituto do Patriménio Histérico e Artistico Nacional - IPHAN),
do Distrito Federal, de todos os Estados brasileiros e de quase 800 municipios (listas em: htep://bitly/
ipatrimonio_listas).

Ao longo dos trabalhos realizados, constatamos que muitas institui¢des de grande importincia para a
sociedade nio possuem sites ou informagoes de contato facilmente localizaveis online. Ao procurar pelo
contato das instituigdes, as buscas nao retornam sites oficiais ¢, como o link do iPatriménio ¢ sugerido entre
os primeiros resultados, o usudrio opta por entrar em contato com a plataforma para solicitar histéricos
escolares, certidoes de nascimento, casamento e falecimento e informagao sobre sepultamentos; além de
solicitagao de agendamentos de visitas e orientagoes de como chegar a museus e fazendas histéricas. O
que demonstra a importincia de sites claros e completos, respectivamente, de escolas, igrejas, cemitérios
e institui¢oes de memoria. Sugerimos que as pdginas online apresentem ao menos informagdes basicas de
localizagao, contato e dados sobre visitagao. As paginas podem ser websites ou mesmo redes sociais (de facil
alimentacdo e divulgacio e com altas taxas de acesso). Outra iniciativa importante ¢ manter atualizadas as
informagoes retornadas pelo Google (Figura 2).
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-

FIGURA 2
Ficha do Google para a busca pelo Museu Casa de Cora Coralina

Fonte: Montagem sobre Google.

Ao lado direito dos resultados da pesquisa, abre-se uma ficha com diversos dados. A institui¢io mostrada
na Figura 2 atualizou os dados recentemente (“Atualizado pela empresa 1 semana atrds”); o que ¢ realizado
clicando em “Sugerir uma alteragdo”. Abre-se uma janela suspensa com a opgao “Alterar o nome ou outros
detalhes”, dentre os quais estd a localizagio, que inclui mapa com visualizagio do marcador.

Aimportincia das coordenadas geogréficas extrapola o contexto individual de cada bem tombado. Quando
varios bens sao georreferenciados sobre 0o mesmo mapa (como no iPatriménio, onde cerca de 8.500 bens estao
georreferenciados), o usudrio pode visualizar o contexto de um determinado conjunto de bens. Por exemplo,
na Figura 3, sio mostrados trés bens tombados da drea central de Macapd. Com essa informagao visual,
o turista pode tragar um pequeno roteiro particular. De forma analoga, gestores publicos e institucionais
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poderiam criar mapas Google com bens de rotas culturais especificas, criando mapas regionais de roteiros
turisticos (Figura 3).

_Ipatriménio
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FIGURA 3

Trés bens tombados da cidade de Macapa-AP

Fonte: www.ipatrimonio.org/category/secult-ap.
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FIGURA 4

Criagao de mapa online no Google Maps
Fonte: Montagem sobre Google Maps (www.google.com.br/maps).

A partir de uma conta Gmail, clique em Importar imagen > Seus lugares > MAPAS > CRIAR MAPA. E
possivel criar pontos e marcar dreas contendo descri¢io, imagens, videos, dudios e rotas. Cada ponto ¢ inserido
individualmente, realizando busca pelo enderego ou coordenada. Sugerimos que sejam criadas camadas com
os diferentes tipos de bens ou rotas sugeridas; assim o turista pode escolher segundo temas de seu interesse.
E preciso habilitar o compartilhamento e a visualiza¢ao ptblica do mapa. Além disso, os mapas podem ser
colaborativos (com usudrios especificos ou aberto ao ptiblico em geral). Ao permitir a inclusio de diferentes
midias a um determinado ponto, esses mapas auxiliam na difusdo de memorias e conhecimentos, além de
entregar informagao e experiéncia para pessoas que nao podem estar fisicamente presentes nesses locais.

O entendimento visual da distribui¢do dos bens nesses mapas ¢ util também para a¢oes de planejamento
urbano e regional na drea do patrimoénio cultural, tais como a criagio de roteiros e a estimativa de verbas de
turismo a serem destinadas para cada localidade. Além disso, as dreas vazias do mapa instigam a realizagao
de levantamentos ¢ inventérios dos bens culturais existentes nessas regides. Um exemplo de planejamento
regional na drea do turismo com foco no patriménio cultural ¢ o projeto “Arqueologia Social Inclusiva -
Educar pelo patriménio nos Museus Organicos do Cariri”.

[...] Museus Organicos no Cariri que s3o expressoes dinimicas da criatividade humana, cendrios ativos da cultura e do saber
fazer popular, abertos nas casas dos mestres que os recebem da heranca de seus ancestrais. Implementada na Regiao do Cariri,
Nordeste do Brasil, a ideia, [foi] gerada na Fundagio Casa Grande [...] (dos Santos, s.d., s.p.).

O projeto tem como principal objetivo criar uma rede sociocultural composta de lugares de memérias vivas, fomentando
a troca de experiéncias, fortalecimento de vinculos comunitdrios, intercambiando conhecimentos, gerando conteudos e
oportunidade de geragio de renda aos Mestres, seus familiares, agregados ¢ comunidade, tendo como matriz principal a
arquitetura do afeto ¢ ativagio de territérios criativos.
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A valorizagio da vida e obra dos mestres, somadas ao incentivo ao conhecimento da cultura popular e s possibilidades
para a indugio da economia criativa, turismo social e experiéncias comunitdrias, trabalham de forma orginica em beneficio
da sustentabilidade do modo vida dos mestres; da existéncia dos terreiros e das tradi¢ées culturais (Mestre Dinha, s.d., s.p.).

O projeto j4 implementou 10 dos 17 museus previstos, que se distribuem em trés categorias (museu-casa,
museu-oficina ou museu-casa-oficina), a depender do uso dos espagos cedidos pelos moradores / mestres
dos saberes e custando menos de R$10 mil cada (Quindins & Sousa, 2021). Dentre eles estio oficinas onde
se mantém modos de fazer selas (Mestre Espedito), méscaras (Mestre Antdnio Luiz), avides de brinquedo
(Mestre Franculi), bacamartes artesanais (Mestre Nena) e redes (Mestra Dinha); e casas onde se preservam
saberes como musica e danga do povo Kariri (Mestre Raimundo Aniceto) e dangas populares (Mestra Zulene)
(Barros, 2021). A Fundagao Casa Grande registrou alguns desses espagos em video 360° (exemplo em: http://
bit.ly/DonaDinha).

3. FOTOGRAMETRIA E MAQUETES VIRTUAIS

A fotogrametria ¢ uma tecnologia bastante difundida no setor do patriménio cultural para registro e
divulgacio de elementos urbanos histéricos. Essa técnica pode ser realizada de modo profissional ou amador
para “[...] adocumentagio precisa de pequenos objetos, de edificagdes ou mesmo de dreas urbanas, a depender
do tipo de foto (terrestre, aérea ou orbital) e da técnica utilizada [...]” (Arruda, 2013, p. 100-101). O Chafariz
da Carioca, na cidade de Goids-GO - também conhecida como Goids Velho, foi virtualizado pelo projeto

ReDigital (Figura 5).

Chafariz da Carioca

Fonte: hitpe fiphangosbe

FIGURA 5
Magquete virtual do chafariz da carioca gerada por fotogrametria
Fone: http://labam.dev/Goyaz%20Digital/redigita.

O nuimero de imagens envolvidas ¢ varidvel, sendo [...] tomadas de angulos diferentes, com drea de
superposi¢ao, de modo a viabilizar a visio estercoscdpica (tridimensional), que possibilita uma maior acurdcia
na restitui¢ao tridimensional do espago objeto (Brito & Coclho, 2002, p. 9). Os levantamentos fotograficos
devem circundar o elemento escolhido (Figura 6) e, se possivel, as fotografias devem ser tiradas em dias
distintos, por volta do horério do meio-dia com sol a pino, com céu nublado ou ensolarado. Para a criagao do
objeto em ambiente virtual (Figura 7), as fotografias sio colocadas em algum programa especifico que alinha
automaticamente as fotos e identifica o posicionamento da cAmera (Figura 6) e gera (1) uma nuvem de pontos
esparsa ¢, depois, (2) uma nuvem de pontos densa. Nesse tltimo produto, um algoritmo identifica os pontos
¢ extrai (3) uma malha, que ¢ triangulada para formar poligonos. O produto visualmente mais realistico
constitui (4) um mapa de texturas formado por pequenos pedagos das fotografias com pontos de sobreposicio
e organizados sobre a malha tridimensional; gerando modelo tridimensional colorido e simulagao de textura.
Os principais programas sao Pix4D Mapper, AutoDesk ReCap, Agisoft PhotoScan e Agisoft Metashape 3D.

Para iniciantes sugerimos Trnio ou Qlone.
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Fotos realizadas para a digitalizagao da Fonte da Praca do Coreto
Fonte: Acervo da pesquisa (2021).

FIGURA 7
Etapas da criagao da Fonte da Praca do Coreto em ambiente virtual
Fonte: Acervo da pesquisa (2021).

Tais modelos virtuais sao uteis para o levantamento fisico-arquitetdnico de edificagoes, facilitando a
obtencio de alturas ¢ de medidas dos detalhes. Apresentamos comparagao entre os principais métodos de
levantamento no Quadro 1.

QUADRO 1
Caracteristicas dos trés tipos de levantamento fisico-arquitetdnico

Levantamento | Instrumentos Requisitos
Direto Trenas, fitas métricas, Todos o5 pontos de levantamento
{longimetrico) niveis, prumo etc. devermn ser fisicamente acessivels
Instrumental Teodplito, scannef laser, |Todos os pon@os_de leva{ltamento
(topografico) taquimetro, estagao _devem ser visivels atraves dos
total etc. instrumentos de levantamento
Indi Maquina fotograflcg Todo o plano a ser levantado deve
? reto - c;omum, programa de estar visivel e enquadrado no
(fOTOZrarmetrico) otomodel:age_m ede fotograma, base do levantarmento
desenho tecrnico
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Fonte: Adaptado de ConservaFAU, s.d., s.p.

Tais tecnologias permitem ao usudrio uma experiéncia remota sobre o patrimoénio cultural e as maquetes
virtuais podem ser utilizadas em outras tecnologias, como ambientes virtuais com objetos de acervos
museolégicos, impressao de maquetes dos objetos por meio de impressoras 3D (inclusive para pessoas com
problemas visuais), produgio de aplicativos de realidade aumentada ou jogos virtuais (gamificacao).

4. REALIDADE AUMENTADA

A tecnologia da Realidade Aumentada (RA) permite a construcio de experiéncias de maior imersao. No
caso de visitas a institui¢oes ou sitios histdricos, a RA permite ao usudrio “sobrepor”, em tempo real, o
ambiente virtual ao espago fisico onde se encontra, utilizando um dispositivo tecnolégico, podendo usar a
interface do ambiente real para manusear os objetos reais e virtuais (Silva, 2013). Os beneficios especificos
para o patriménio cultural derivam do gerenciamento de informagées ligado 4 RA, que permite armazenar
¢ administrar grandes quantidades de dados, benéficos para a preservagio do patriménio cultural e o
monitoramento sustentével de sua conservagio ao longo do seu ciclo de vida. Além disso, estas iniciativas
podem promover ontologias de patriménio cultural com caracteristicas de RA, permitindo que cidadaos e
visitantes acessem prontamente um grande volume de informagio que permite o entendimento de seu valor
histérico no contexto mais amplo de um conjunto de bens.

A pesquisa ReRealidade foi embasada em revisao bibliogréfica sistematica nas principais bases indexadoras
sobre a conceituagio do uso da RA na arquitetura. Foram testados programas gratuitos (ARCore, ARKit e
Vuforia) e elementos digitalizados por fotogrametria. As coordenadas do bem funcionam como marcador

(Figura 8).

FIGURA 8

Teste do modelo da Fonte da Praga do Coreto em realidade aumentada
Fonte: http://labam.dev/Goyaz%20Digital/ar

A RA permite criar simulagdes de elementos e detalhes construtivos histéricos e de métodos vernaculares
de construcao; permitindo valorar bens histéricos, no sentido de funcionar como fonte de informagoes sobre
eles. Ao final do projeto, foi criado um aplicativo mobile para aumentar o alcance da divulga¢io dos modelos
escaneados (Figura 9). Até o momento, o aplicativo pode ser baixado no GooglePlay por meio da palavra
“ReRealidade” e utilizado em celulares Android.
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Telas do aplicativo ReRealidade
Acervo da pesquisa (2021).

A criagao de um aplicativo de RA envolve, em termos gerais, duas tecnologias principais: para a construgao
da estrutura do aplicativo (como botdes, textos, links etc.), foi utilizado o motor de jogos Unity; e para a
criagao dos experimentos em RA foi utilizado o programa Vuforia. Basicamente, o aplicativo ¢ um marcador
no ambiente fisico para acessar contetido especifico hospedado online (Figura 10). O marcador pode ser
uma imagem de qualquer tamanho, criada ou nao para tal finalidade, por exemplo, um QR Code, uma
logomarca, uma fotografia etc. No caso do projeto ReRealidade, os marcadores sao as coordenadas geograficas
e o conteudo acessado sao as maquetes virtuais dos elementos urbanos histéricos digitalizados durante o
projeto ReDigital; de modo que o aplicativo pode ser utilizado de forma remota. No caso do aplicativo
Pokémon GO, exemplo mais conhecido do publico em geral, o marcador também eram as coordenadas
geograficas e o conteudo acessado eram as animagdes dos personagens do anime; mas sé poderia ser utilizado

presencialmente.
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Elementos de uma experiéncia presencial com realidade aumentada
Fonte: Acervo da pesquisa (2021).

Essa tecnologia tem muitas utilidades na 4rea do patriménio cultural. Inclusive, se integrada a outras
tecnologias, a Realidade Aumentada pode ser utilizada para reconstruir virtualmente edificagoes destruidas
por intempéries, pelo tempo, por catdstrofes naturais ou pela agao humana e para disponibilizar visita virtual
ou visita presencial aumentada as mesmas. Dessa forma, a tecnologia auxilia, por exemplo, estudos e visitas que
busquem o entendimento do cotidiano da época em que as construgdes ainda estavam integras ou cumpriam
suas finalidades originais.
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5. GAMIFICAGAO E SERIOUS GAMES

A documentagio patrimonial por meios digitais nao elimina a necessidade dos meios tradicionais, mas
contribui significativamente para maior eficiéncia do processo, seja pela reducao dos custos, seja pela maior
rapidez de execugio. Nesse contexto, a gamificagio (inclusio de elementos caracteristicos do universo de
jOgos nas mais diversas areas, entre elas a patrimonial e turistica) se mostra uma poderosa ferramenta para
aumentar o engajamento e a motivagao dos visitantes. De modo semelhante, para melhorar a experiéncia das
pessoas em relagao ao patrimoénio cultural e ao turismo por meio da ludicidade, pode-se contar também com
os Serious Games, que, a0 contrario da gamiﬁcagéo, possuem uma estrutura pr(’)pria de jogos, mas priorizam
os fins educacionais, e, diferentemente dos jogos comuns, nao tém o objetivo primério de entreter. Ou seja,
tanto a gamifica¢io quanto os Serious Games fazem a conexao do universo dos jogos com o mundo real; o
que muda sio os fluxos, que seguem sentidos contrérios (Figura 11).

—* Gamificagcdo —
Jogos Mundo Real

“— Serious Games +—

FIGURA 11
Fluxo da conexao do mundo real com o universo dos jogos por meio da gamificagio e dos serious games
Fonte: Elaborado pelos autores.

Em relagao 4 gamificagio como um recurso para o ensino e aprendizagem no campo do patriménio
cultural, um dos exemplos promissores ¢ a plataforma Minecraft, sobretudo sua edi¢io educacional (http://
education.minecraft.net), que tem se destacado como instrumento para a criagio de diversas atividades
ladicas relacionadas a bens patrimoniais. Isso ¢ possivel porque Minecraft é concebido como um sandbox
game, tipo de jogo livre, colaborativo e aberto as proposi¢oes de seus usudrios.

Um exemplo ¢ a aplicacio “No Centro do Patriménio: novos desafios digitais”, desenvolvida por
Nascimento (2018), que propde que criangas elaborem um modelo 3D do Mosteiro da Batalha (Porto,
Portugal). A intengio da autora ¢ que, apds jogarem no mapa Minecraft do Mosteiro da Batalha, as criancas
despertem o interesse em visitar presencialmente o monumento com colegas e familiares.

Outra aplicagio da plataforma no contexto patrimonial é projeto Create Your Own Museum (http://
education.minecraft.net/OYmxf) que busca aumentar o envolvimento dos alunos com o contetdo das aulas
sobre Martin Luther King]Jr., identidade e Direitos Civis. Trata-se de uma atividade com muita liberdade de
criagao por parte dos alunos, estando condicionada apenas ao grau de profundidade de pesquisa feita por eles.

Aplicado de forma semelhante ao contexto museal, Great Fire 1666 (www.museumoflondon.org.uk/
discover/great-fire-1666) foi encomendado pelo Museu de Londres por ocasiao do 350° aniversirio do
grande incéndio que afetou a cidade. O jogo proporciona as pessoas a possibilidade de reviver a histéria do
incéndio, isto ¢, leva os jogadores a descobrir as causas do terrivel evento; ajudar a combater o incéndio e,
eventualmente, tentar reconstruir Londres.

E, finalmente, o projeto History Blocks (http://education.minecraft.net/jMEG69) tem como objetivo
orientar professores para que possam conduzir seus alunos na reconstrugao virtual de patriménios da Unesco.
As metas de aprendizagem sio: (1) conscientizagio sobre os patriménios histéricos; e (2) compreensio
das questoes estéticas e culturais e das proporcoes das edificagdes. Esse tipo de reconstrugao se baseia na
observacio de fotos antigas de monumentos destruidos (seja por terrorismo, guerras, falta de cuidado ou
tragédias naturais). Mesmo nio tendo o rigor técnico e cientifico proposto pela Carta de Sevilha (Carta
Patrimonial que trata dos principios internacionais da arqueologia virtual), os projetos realizados com a
edi¢do educacional do Minecraft cumprem seu objetivo de conscientizar e educar a respeito do patriménio
cultural, despertando o interesse ¢ a curiosidade dos educandos.
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Em relacio aos Serious Games, Diaz et al. (2014) relatam sobre a elaboragio e utilizagao do jogo sueco de
aventura O Mistério de Elin (Elins Mysterium), por meio de um aplicativo de dispositivos méveis, para a
interacao com espagos historicos (Figura 12). O aplicativo faz uso de uma plataforma baseada em localizagio
para despertar a fantasia e a curiosidade das criangas sobre o patriménio cultural. Conforme descrevem, o
design de um jogo de mistério funciona como meio para transmitir contetdo de forma associada a exploragao
movel, ao trabalho em equipe e & combinacio de mundos virtual e fisico. Em Elins Mysterium, os jogadores
usam recursos do aplicativo da plataforma e recursos do iPad, como bussola, GPS, reconhecimento de cAmera
e imagem para resolver quebra-cabecas, procurar simbolos, contar objetos e encontrar edificios, pragas e
parques.

ELIN [Skived) i Grattis?
Tu har (5af ot Iou.'azrf

FIGURA 12

Jogo Elins Mysterium - Tela de abertura e Interface do chat
Fonte: Diaz et al. (2014).

Quando se trata de gamificagao do turismo, Gunnarsson (s.d.) apresenta trés maneiras de gamificar um
museu ou centro histdrico utilizando basicamente papel e caneta, material gréfico fornecido pelo museu, QR
codes, tablets ¢/ou smartphones:

1. Criancas em idade escolar e familias em um museu ou centro de arte. Enredo: O local foi roubado
na noite anterior ¢ o seguranca precisa de ajuda para descobrir o que foi roubado. Ao entrar no museu, o
visitante recebe do seguran¢a um bilhete com uma lista de tarefas, com espagos para marcar & medida em
que forem sendo finalizadas. O jogo termina com o cumprimento de todas as tarefas. Recompensas: Um
prémio e umalembrancinha, retirados na recep¢io. Tecnologia e materiais: QR Codes impressos e colados em
locais estratégicos. Observagoes: O aprendizado se d4 a partir das pistas espalhadas pelo museu que permitem
estudar artefatos para investigar o crime.

2. Criangas em idade escolar em jardins botinicos. Enredo: Estamos em uma pandemia mundial e os
jogadores precisam ajudar o cientista a criar uma vacina para salvar a raga humana. O cientista entrega uma
lista com os nomes cientificos das plantas (em latim) de que precisa para a vacina. O visitante deve identificar
onde elas podem ser encontradas nos jardins, anotar o nome popular delas e fazer um esbogo de cada espécie
para que o cientista tenha certeza de que sao as plantas corretas. Dindmica: A proposta ¢ organizada para
ser jogada em grupos que competem entre si, ¢ a equipe vencedora pode ser determinada pela velocidade
ou qualidade dos desenhos feitos. Tecnologia e materiais: Embora nao seja pensada originalmente para usar
tecnologia no processo, aatividade pode ser adaptada e contemplar o uso de smartphones, tablets e QR Codes.

3. Adultos jogando orientagio em um museu. Enredo: Os participantes estdo presos dentro do museu
¢ a Unica saida ¢ resolver sete quebra-cabecas conectados a determinados artefatos. A parte divertida do
jogo consiste em ser guiado por pistas (frases ou versos enigmdticos) fornecidas por um quebra-cabega, que
indicam o caminho para o préximo artefato com a préxima pista. O jogo termina quando os sete artefatos
forem coletados. Recompensa: O jogador terd descoberto a palavra magica ou resolvido todos os quebra-
cabegas e deverd mostrar aos funciondrios da recepgao para receber um selo ou algo que pode entregar no café
do museu para uma bebida gratuita, por exemplo. Ou os vencedores tém o nome inscrito na loteria anual do
museu, ou recebem um passe de um ano para o museu, ou algum brinde como uma camiseta. Tecnologia e
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materiais: Os sete quebra-cabecas podem ser diferentes e o visitante pode jogar usando papel ¢ caneta ou um
smartphone com tecnologia de posicionamento.

Uma Revisio Sistemdtica da Literatura (RSL) sobre o potencial da gamificagio para aumentar a
competitividade dos destinos turisticos foi realizada por Souza et al. (2017). Segundo os autores, os primeiros
trabalhos sobre gamificacao foram publicados em 2011 e tiveram as primeiras abordagens expandidas ao
setor do turismo a partir de 2012. Os autores apontam como principais influéncias positivas da gamificagao
nos destinos turisticos: (1) Aquisicio de competéncias subjetivas, tais como tomada de decisao, lideranga e
trabalho em equipe; (2) Aprendizagem via mobile; (3) Promogiao do turismo; (4) Descoberta da histéria,
da vida e da identidade locais; (5) Formagao e impacto & imagem de destinos/ empresas, formagio e difusio
de modas e tendéncias na industria do turismo; e (6) Experiéncia de novas atragoes e atividades de lazer,
vivenciando um destino singular, aumento de visitagao, envolvimento dos visitantes e extensao de sua estadia,
engajamento ¢ lealdade. Enfim, quando se trata de gamificagio as possibilidades sao diversas, mas tudo
dependerd do conhecimento a respeito das etapas e principios do design de jogos, do tempo, criatividade e
recursos disponiveis.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Muitas sao as tecnologias com grande potencial junto ao patrimoénio cultural. Contudo, sua utilizagao
no Brasil ainda esbarra em dificuldades de implantagao e manutengiao de ambientes virtuais pelos drgaos
governamentais da drea. Podemos dizer entiao que existe um lapso na transferéncia da tecnologia -
desenvolvida e testada nas universidades e empresas - para os espagos ¢ institui¢oes de meméria. O que inclui
questdes como o desconhecimento da existéncia das tecnologias; a falta de profissionais especializados para
criagao, implementagao, alimentagao/atualizagao e manutencao de tais tecnologias; e o pouco financiamento
da Cultura em geral. Por isso, ¢ essencial envidar esforgos entre institui¢des de memoria e grupos de pesquisa
para que se coloque o conhecimento produzido na academia em pratica junto a sociedade.

Além disso, como afirma o sociélogo espanhol Manuel Castells (2015a), as geragdes mais jovens jd pensam
de forma digital e sao capazes de auto-informar-se, de auto-comunicar-se ¢ de auto-organizar-se por meio
da Internet. Sua aprendizagem estd dividida entre a escola (que frequentam para obter um diploma) ¢ a
Internet, onde se retinem com grupos informais para aprender (Castells, 2015b). Ocorre um choque entre
pensamento e ensino analdgico x digital: o método de ensino proveniente da Idade Média nao ¢ interativo,
entedia os estudantes ¢ 30% deles abandonam o ensino médio na Europa e nos EUA (Castells, 2015b). A
capacidade atual dos estudantes de obter muitas informagoes simultaneamente reduz a concentragao, mas
também desenvolve habilidades de recombinagao de informagoes diferentes, base da criatividade que, por sua
vez, leva & produgio de ideias e conhecimentos novos (Castells, 2015b).

A mesma reflexdo ¢ vélida para as instituigoes de memoria, por seu carater de ensino/aprendizagem. De
modo que elas precisam atualizar sua metodologia pela incorporagio das novas tecnologias a fim de manter
o interesse de seus visitantes, principalmente os jovens por seu papel fundamental como futuros guardioes
do patriménio cultural coletivo.
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