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Abstract — A Realidade Aumentada (RA), mais
do que uma tecnologia, ¢ um meio de mediacio entre um
utilizador e um artefacto fisico num meio envolvente, que se
transforma num artefacto digital através desta mediacao. A
sua utilizacio tem-se intensificado recentemente,
assumindo uma dindmica prépria a partir da adocio
generalizada de meios de computacio mével, como
Smartphone e Tablet, enquanto principal meio de acesso e
interacdo. Uma das areas de aplicaciio, é no dominio da
museologia e patriménio cultural, onde ¢é utilizado
essencialmente como guia inovador de exposi¢des ou como
complemento de contetidos sobre os artefactos expostos. A
inovacio nestas dreas de aplicacio resulta normalmente da
combinacdo de RA com conceitos de Storytelling e forma de
arte média-arte digital para criar modelos de interacao,
imersdo e personalizacio na relacdo entre utilizador e
espolio expositivo, mas com algumas limitaces na
incorporacdo de novos contetidos pelo préprio utilizador-
expectador. Esta limitacio fundamenta a motivacdo para
enquadrar a proposta de um artefacto que além da
mediaciio ird permitir a criacdo personalizada da visdo de
cada utilizador sobre o artefacto cultural sendo ele préprio
um artefacto digital de media-arte.

Index Terms: Realidade Aumentada, Realidade
Virtual, Museologia, Sociomuseologia, Patriménio Cultutal,
Média-arte digital, Transmedia, Storytelling

I. Introduc¢do

Realidade Aumentada (RA), [1] € uma tecnologia que
permite visualizar conteddos multimédia sobre uma
imagem capturada em video e em real-time. Tem sido
objeto de investigagdo essencialmente em dreas
relacionadas com formas de identificacdo de imagens,
modelos de justaposi¢do dos contetidos sobre a imagem
e técnicas de interatividade.

A RA tem sido utilizada em dominios, como a
educacdo, turismo, sadde, publicidade, engenharia e
entretenimento. Como parte do entretenimento, tem sido
igualmente utilizado em museus e patriménio cultural,
como guia ou complemento de contetidos sobre o acervo
cultural.

No entanto, a sua utilizacdo tem sido mais aplicdvel a
justaposicdo de conteudos informativos de detalhe sobre
as obras, para facilitar a visita, aprofundar conhecimento
e criar interesse, via técnicas de animagao, que este novo
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modelo de visualizagdo permite. Existem igualmente
alguns projetos inovadores na drea de personalizacio e
interatividade, nomeadamente pela visualizacdo de um
lugar atual numa perspetiva temporal, o que se torna
relevante pela aplicabilidade em Patriménio Cultural.

Estes casos de utilizacdo ndo combinam no entanto a
criacdo do artefacto digital resultante, como um
artefacto de média-arte, onde o utilizador ele préprio
pode recriar o artefacto visualizado, alterando a
dindmica da experiéncia de utilizacéo sendo o utilizador
também um criador.

Este conceito de utilizador-criador € utilizado em
investigagdo na drea de Design, mas igualmente em
média-arte digital, enquanto principal foco deste artigo.
A média-arte digital é caraterizada [2] pela utilizacdo de
tecnologia dos média digitais como meio e como
produto. Como tal, a média-arte digital permite criar
novas formas e discursos estéticos que exploram a
expressividade informativa e sensorial de contetidos
multimédia e a interatividade dos meios computacionais,
criando arte de forma computacional ou como técnica
para a criagdo pelo criador visto como espetador.

Este artigo, aborda assim a proposta de combinacdo
de formas de arte de média-arte digital com conceitos de
Transmedia Storytelling [3] e tecnologia de RA,
aplicada a museus e patrimonio cultural, como base para
criacdo de artefactos projetados e transformados no
espaco de imaginacdo personalizado de cada utilizador.

Para o efeito, ¢ apresentado o conceito de RA e
Transmedia Storytelling como técnicas de cria¢do
aplicadas sobre artefactos culturais em museus e
patriménio cultural, tendo por base a utilizacdo atual,
para enquadrar a proposta de um artefacto digital em
construgdo no ambito do programa de doutoramento
DMAD.

Este artigo encontra-se organizado da seguinte forma.
Na seccdo II serd apresentada a tecnologia RA, na
seccdo III serd apresentado o conceito Transmedia
Storytelling, na sec¢do IV serd apresentada a definicio
de Museu e Patriménio Cultural, para de seguida se
apresentar nas seccdes V e VII a aplicabilidade de RA e
Transmedia Storytelling em Museus e Patriménio
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cultural, como fundamento para a proposta de artefacto
na sec¢do VII e base para conclusdo na sec¢ido VIII.

II. Realidade Aumentada

A RA [1] combina objetos 3D com ambientes reais
visualizados em tempo real, de forma a permitir que o
utilizador veja o mundo através de um dispositivo com
uma cdmara de video, com uma dindmica e com
interacdo com um objeto virtual sobreposto sobre o
objeto identificado na imagem capturada, em tempo real.

O utilizador tem assim uma perce¢do do mundo real e
um modelo de interagdo com um objeto virtual sobre o
mundo real, que lhe é mais natural.

Por essa razdo a RA pode ser vista como uma forma
de mediacdo, em que uma visdo da realidade ¢é
modificada através de imagens geradas por computador
e com mecanismos de interagdo sobre a mesma [4].

E possivel posicionar a RA entre o mundo real e
mundo virtual [5], considerando que a diferenca entre
RA e realidade virtual é que na RA o computador
adiciona informagdo sobre a imagem mas mantendo a
visdo real do espaco envolvente capturado, enquanto na
realidade virtual o utilizador € imerso num mundo que
simula o real.

Além da adicdo de informacdo, existe igualmente a
possibilidade de remocdo de informagdo ou partes da
imagem capturada, [6] o que abre perspetivas de criagdo
digital sobre a prépria imagem assim transformada.

Apesar da sua ampla utilizacdo e reconhecimento
atual, a RA € um conceito criado em 1960 por Ivan
Sutherland conjuntamente com a criacdo do dispositivo
Head Mounted Display (HMD), tendo sido
posteriormente referido em investigagdes de Tom
Caudell e David Mizell em 1990 [7].

Em 1997, sdo descritas [6] as principais carateristicas
que podem ser vistas como parte da definicdo da RA:

¢ Combina objetos reais e virtuais em real time;
¢ Permite interatividade em real time;
*  Utiliza cendrios de natureza tridimensional.

Como base tecnoldgica, no inicio da RA, [6], as
opgdes eram delimitadas a utilizacdo de sistemas 6ticos
ou video, mas ambas baseadas em HMD. Atualmente,
[7] os dispositivos de computacdo mével t€m diminuido
em tamanho, aumentado em poder computacional e
grafico, além de terem descido de prego, permitindo a
sua ampla utiliza¢do, sendo o dispositivo mais utilizado
em termos de acesso e interatividade. Com este tipo de
dispositivo, as principais componentes, ¢ onde se foca
parte da investigacdo, passam a ser os dispositivos de
visualizagdo/interagdo com Software e Hardware com
capacidades gréficas avancadas, além dos “registration
systems” e “tracker system” [4] e [35], Outros autores,
[8] e [9] referem igualmente o GPS e dispositivos
moveis para localizacdo, identificacdo e visualizagdo
alinhando cdmara de video, imagem real, sua posi¢cdo

geografica e objeto 3D justaposto, em “outdoor” com
GPS ou utilizando infravermelhos em “indoor”.

[II. Transmedia Storytelling

O mundo atual é dominado pela utilizacdo de
comunicagdes via internet e dispositivos de acesso a
contelidos multimédia transmitidos via esta forma de
comunicagdo, que permitem uma ubiquidade, interag@o,
imersdo e aleatoriedade (no sentido de personalizacdo)
como nunca antes possivel [10].

Apesar da tecnologia Hipermédia para ligacdo entre
contetdos em dispositivos Web e Mobile com base em
Browser, o conceito de Transmedia Storytelling,
acrescenta um nivel conceptual de Hipermedia, como
uma camada adicional agregadora de contetidos sob a
forma de histérias ou narrativas, independente da
plataforma.

Transmedia Storytelling corresponde a um conceito de
convergéncia de narrativas digitais com suporte
tecnoldgico. Esta infraestrutura tecnoldgica, como se
fosse uma rede de estradas e meios de comunicagdo sem
fronteiras, suporta a explosdo de conceitos e métodos
enraizados na cultura de comunicacdo moderna onde o
entretenimento e arte se conjugam tendo por base esta
plataforma tecnolégica multimédia (dudio, video,
graficos/imagens, animagao).

Daf a emergéncia de uma cultura de convergéncia [3]
vista como um processo cultural suportado num fluxo de
imagens, ideias, histérias, sons, marcas e
relacionamentos através do maior nimero de canais
medidticos possiveis. As convergéncias de média ndo
ocorrem nas mdaquinas, mas sim na mente dos
consumidores/utilizadores e em suas redes sociais.
Devemos assim entender a convergéncia a partir da
relacdo interconectada que as pessoas passam a ter com
os novos media [3].

E sob este conceito de convergéncia, que se define o
conceito de “Narrativa Transmedia” (aqui utilizado sob
a forma de Transmedia Storytelling) enquanto processo
de dispersdo da histéria/ficgdo em madltiplos canais,
norteado por um objetivo de criar uma experiéncia de
entretenimento Unica, mas coordenada para que cada
meio possa contribuir para o desenrolar da histéria. [3].
Corresponde a um modelo que surge em resposta a
convergéncia de vdrios meios de contar e aceder
histéria, captando as exigéncias dos consumidores
dependendo da participagdo ativa das comunidades de
conhecimento. A narrativa transmedidtica é a arte da
criagdo de um universo [3]. Este universo pode estar
estruturado de raiz para utilizacdo, ou complementado
pelo préprio utilizador, que se torna assim igualmente
um criador, numa plataforma colaborativa.

o &
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IV. Museus e Patriménio Cultural

Na combinagdo entre arqueologia, museologia e
sociologia surge o conceito de “sociomuseologia”. Este
conceito [11] coloca a responsabilidade dos museus em
processos mais alargados de comunicagdo museoldgica
onde a relacdo entre patriménio arqueoldgico e
processos de constru¢do de identidades homogéneas
sejam abordados de forma critica para reforgar a
identidade cultural e memoria dos lugares. Esta
identidade cultural e memoria, pode ser vista como um
universo passivel de uma narrativa prépria.

Nesta perspetiva, 0s museus enquanto instituigdes
com a missdo de recolher, estudar, conservar e divulgar
o patriménio cultural, podem ser vistos como guardides
do patriménio com suas memorias e historias [12].

Sdo estes lugares, com a sua riqueza cultural, histdrias
e artefactos, ou seja, este universo, que sdo a base do
conceito a explorar neste artigo para tentar encontrar um
modelo de artefacto de média-arte digital que permita
recriar experiéncias de relacdo com estes lugares, pelos
utilizadores e acordo com a sua perspetiva, a partir do
acervo inicial do lugar.

Este conceito de lugar pode ser um museu, mas
igualmente uma igreja numa zona especifica como a Sé
Catedral de Lisboa, o Jardim da Gulbenkian em Lisboa,
a Praca AI’Mutamid em Silves, a casa-museu Fernando
Pessoa, a histéria da cidade de Lisboa que tem um
museu especifico, ou outros tipos de lugares de
memoria.

Estes lugares correspondem a locais de inspiragdo ou
com histéria passivel de se criar uma narrativa e criar
uma visdo de artefacto para interacdo ou visualizacdo
utilizando média-arte digital.

V. Aplicabilidade de RA e Transmedia
Storytelling em Museus e Patriménio Cultural

A RA tem sido utilizada com grande dinamismo,
inovagdo e diversidade em vérios museus. E o caso do
Smithosian [13], Cincinati Museum Center (onde ¢ feita
inclusive uma animacdo interessante com Dinossauros)
[14], American Museum of Natural History [15] e
London Street Museum [16].

Estes projetos seguem uma linha de animagdo com
RA com Smartphone e Tablet com base em Mobile App,
como referido em investigagdes sobre a utilizacdo de
RA em museus [17] e [18]. Ndo € utilizado o valor
cultural dos lugares para interagdo personalizada, mas
criam-se modelos de animagdo empdticos com o
utilizador.

Numa abordagem diferente, com inclusdo Transmedia
Storytelling, [19] utiliza-se um artefacto para uma visdo
digital sobre exposi¢des em museus fisicos. Neste
artefacto, utiliza-se a tecnologia de RA e formatos 3D
aplicados a um modelo de narrativa criada sobre o
esp6lio do Museu Acrépolis na Grécia. Este artefacto

7th International Conference on Digital Arts - ARTECH 2015

permite niveis de personaliza¢do de acordo com o perfil
do utilizador, com um nidmero de perspetivas
finitas/alternativas sobre o espdlio em exibicdo, criando
uma nova abordagem de divulgagdo e interagdo sobre
obras de arte exibidas num museu. Apesar de estar
limitado em cendrios pré-definidos e sem incorporagcdo
de conteddos pelo utilizador, é uma aproximagdo ao
defendido neste artigo.

Numa linha mais comercial, projetos como Architip
[20] permitem ver o passado dos lugares histdricos
vistos hoje, o que ja era igualmente o objetivo do
projeto no London Street Museum [16], o que permite
inovagao pela dindmica de imersdo na histéria do lugar.

Em casos como o do OpenMuseum [21], o conceito
de Transmedia Storytelling é combinado com tecnologia
digital para facilitar a visita e interacdo entre museu e
visitante. A interacdo € utilizada sob um conceito de
didlogo e intercAmbio, para criar um modelo designado
desta forma como “open attitude”.

Um dos casos mais interessantes na linha do que é
pretendido pelo artefacto apresentado neste artigo via
Transmedia Storytelling é o Museu da Grande Guerra
em Franca [22]. Este museu utilizou o Facebook para
projetar e ilustrar como seria a 1°Grande Guerra 1914-
1918 contada através de imagens e palavras de quem
lutava nessa guerra, através de 10 personagens do
passado que assim ganharam vida no presente, como se
estivéssemos em 1914.

VI. Casos de utilizagdo em Portugal

Em Portugal, existem vérias referéncias em projetos
proprios de Museus ou investigacdes que envolvem a
utilizacdo de RA e Transmedia Storytelling em museus e
patrimonio cultural.

Ao nivel de RA, o Museu de Sdo Roque [23], o
Museu Berardo [24], o Museu da Presidéncia [25], o
Museu Nacional de Arte Antiga [26] e o Museu da
Ciéncia de Coimbra [27], t€m iniciativas de visualizacdo
e interacdo passiva dos seus espolios sob a forma de
contetdos sobre as obras expostas.

A um nivel diferente, o Museu CR7 [28] apresentou
uma forma de animagao utilizando RA com base na bola
de ouro de Cristiano Ronaldo, que permitiu criar um
modelo de interacdo do visitante com um artefacto em
particular. De destacar igualmente a inovagdo da visita
interativa no Museu de Chocolate [29] e o caso
particular do Museu Ferrovidrio [30] que criou uma
personagem 3D para interagir com o visitante segundo
um tema relacionado com a histéria dos transportes
ferrovidrios.

Com objetivo de investigacdo, a Casa Museu
Anastacio Goncalves foi utilizada como caso de estudo
[31] para analisar as potencialidades das novas
tecnologias como a RA em institui¢cdes culturais. No
entanto, o artefacto criado foi somente para
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apresentacdo de contetidos informativos sobre as obras
expostas.

No caso da utilizagdo de Transmedia Storytelling, a
sua utilizagdo tem sido mais reduzida, sendo no entanto
de destacar o Museu da Marioneta [32], o Museu das
Comunicagdes [33] e o Museu Berardo [24].

Numa perspetiva mais internacional mas de um
projeto Europeu, deve-se destacar a aplicagio CHESS
[34] que permite que um utilizador personalize a sua
visita a um museu antes e durante a visita.

VIIL Proposta de Artefacto

Atualmente, exceto em alguns projetos destacados
anteriormente, a RA surge como meio de apresentagdo
de conteidos sobre um artefacto exposto (e.g um
quadro, uma escultura) ou no contexto ambiental para
imersdo numa visdo histérica do local (e.g. London
Street Museum, Architip). No entanto sdo modelos
equivalentes de identificagdo e associacdo de conteidos
sobre uma imagem ou posicionamento de um artefacto
por GPS.

Este modelo permite a criacdo de conceitos de guias
de visita, permitindo interacio e mesmo alguma
personalizacdo na escolha de trajetos ou obras no caso
de planeamento de visita, como € o caso do CHESS.

Em linha com conceitos de Transmedia Storytelling,
ndo permitem no entanto selecdo/recriagio de
personagem/histéria de acordo com o utilizador, captura
complementar de conteddos para recriagdo da interagao,
nem permitem a complementaridade entre captura da
experiéncia com um Blog ou Site para compor o mapa
sensorial do utilizador, partilhando e colaborando sobre
esta experiéncia.

Para conseguir esta visdo de utilizagdio de RA
combinada com Transmedia Storytelling, o conceito
chave ¢é transformar o préprio mediador num artefacto
de media-arte digital. Além de ser somente um
identificador e posicionador de contetdos sobre a
imagem real visualizada em RA, passa a ser parte do
modelo de interacdo e recriagdo do universo dos lugares.

Desta visdo resulta assim um artefacto de média-arte
digital que permite ndo ser um simples mediador digital
mas um artefacto que constréi uma mensagem de maior
percecio da memoria e identidade cultural com os
lugares, num espago de museu ou patriménio cultural.
Este modelo de artefacto permitird explorar novas
formas de apresentar o espoélio, criar interagdo e
envolvimento do utilizador como observador e atuador
virtual sobre um lugar assim aumentado e recriado.

Este artefacto assim proposto, no contexto do
programa de Doutoramento DMAD, sera denominado I-
Lugar e terd por base o modelo de funcionamento
apresentado na Figura 1.

T Lugarmemoria

Lugar de meméria -~ /_

/\ App Mobile 2
ot | ouna Canss o
spolie realidad v

S E—
@ Conteiido Média-Arte M

I Artefacto |
S—

Conteiido

Fig. 1.  Modelo do Artefacto I-Lugar

O modelo permite separar a interagdo entre o lugar,
visto como objeto de base com um espdlio sobre o qual
se quer interagir e personalizar a experiéncia, utilizando
componentes como uma APP Mobile, um Blog e um
publicador/editor contetddos.

A APP Mobile integra um modelo de RA com um
modelo de animagdo para servir de portal de entrada
para a perspetiva do utilizador, permitindo igualmente
capturar imagens adicionais para complementar com a
visdo pré-definida de conteidos do artefacto e do
espolio expositivo, num cendrio de animacao;

O Blog permite integrar a visdo do utilizador com a
do préprio espdlio em exposicdo, numa dialética entre
duas perspetivas ou de comunidades colaborativas.

O Publicador média-arte, visto como Storytelling
Engine, efetua a gestdo das cenas e navegacdo
Transmedia integrado com os contetidos para efeito de
mapeamento entre artefacto e contetido especifico a
visualizar na sobreposi¢do sobre a imagem do artefacto
em RA. Este publicador permite ajustar a
personalizac¢do, recriando assim a nova expressiao sobre
o artefacto, com a autoria complementar do préprio
espectador e da inter-relac@o entre espectadores.

Os conteidos base do espdlio t€ém uma base
ontoldégica para permitir uma interagdo enriquecida pelo
conhecimento e que permita modelos de inferéncia ad-
hoc de pergunta resposta sobre os proprios contetdos.

VIII. CONCLUSAO

Este artigo apresenta a tecnologia de Realidade
Aumentada (RA) e o conceito de Transmedia
Storytelling aplicada a museus e patriménio cultural.

Sdo apresentados igualmente casos de utilizacdo de
RA e de Transmedia Storytelling em museus e
patriménio cultural para identificar os padrdes de
utilizacdo, e a razdo pela qual a forma de média-arte
digital poderd trazer uma nova forma de exploracdo
neste dominio.

Com base nesta andlise ¢ identificada a auséncia de
modelos equivalentes com personalizacdo e recriagdo do
préprio artefacto digital ao nivel de projetos de RA,

mesmo quando combinados com  Transmedia
Storytelling em alguns projetos destacados neste
dominio.

Neste sentido, é proposto um artefacto digital, sob o
conceito de artefacto de média-arte digital, que permitird
ndo s6 aumentar a realidade do espélio, mas igualmente
potenciar que o préprio utilizador seja um recriador
inspirado na histéria, no Design e na sua interpretagdo
sobre o espdlio de museus e patriménio cultural,
recriando assim a realidade de forma personalizada.
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