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RESUMO

O avanco das novas tecnologias tem possibilitado um maior acesso tanto a educacdo quanto a cultura de forma
acelerada. Essas tecnologias transformam-se em ferramentas para o desenvolvimento da educagdo patrimonial,
auxiliando no amadurecimento da compreensdo, da valorizacdo e preservacdo do patriménio cultural. O conceito de
patriménio abrange bens materiais e imateriais, que possuem valor significativo para uma determinada regido e/ou
populacdo. Quando um local com particularidades histéricas é visitado por meio de realidade virtual, 0 mesmo pode
provocar a imaginacdo do visitante, permitindo-o experenciar um momento que nunca viveu. Neste cenario, a
utilizacdo de plataformas de realidade virtual e aumentada tem tido um significativo crescimento, pois promove a
interacdo dos usuarios com as perspectivas do mundo real, fazendo com que 0s mesmos sintam-se imersos dentro de
determinados ambientes. A utilizacdo dessas tecnologias no ensino patrimonial permite a visualizacdo de locais que
podem estar em estado de ruinas ou até mesmo em risco estrutural, possibilitando a melhor compreensdo da
importancia da manutencéo, restauracdo e preservacao dos patrimonios culturais. Assim, esse trabalho pretende analisar
como o uso de realidade virtual e aumentada pode promover a educacgdo patrimonial. Para tanto, a serd desenvolvida
uma revisdo bibliografica, onde serdo investigadas as aplicacGes dessas tecnologias em diferentes contextos. Como
resultado serd apresentada uma andlise de trabalhos relacionados a aplicacdo de realidade aumentada e virtual em
patriménios histéricos apontando algumas vantagens e/ou desvantagens do uso dessas tecnologias.

Palavras-chave: patriménio; educacdo patrimonial; realidade aumentada; realidade virtual.

ABSTRACT

The advancement of new technologies has enabled greater access to both education and culture at an accelerated rate.
These technologies become tools for the development of heritage education, helping to mature understanding,
appreciation and preservation of cultural heritage. The concept of heritage encompasses material and immaterial goods
that have significant value for a particular region and / or population. When a place with historical particularities is
visited through virtual reality, it can provoke the visitor's imagination, allowing him to experience a moment that never
lived. In this scenario, the use of virtual and augmented reality platforms has had a significant growth, as it promotes
user interaction with real world perspectives, making them feel immersed within certain environments. The use of these
technologies in heritage education allows the visualization of sites that may be in ruins or even in structural risk,
allowing a better understanding of the importance of maintaining, restoring and preserving cultural heritage. Thus, this
paper aims to analyze how the use of virtual and augmented reality can promote heritage education. To this end, a
literature review will be developed, where the applications of these technologies in different contexts will be
investigated. As a result, will be presented an analysis of works related to the application of augmented and virtual
reality in historical heritage pointing some advantages and / or disadvantages of the use of these technologies.

Keywords: heritage; heritage education; augmented reality; virtual reality.
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USO DE REALIDADE VIRTUAL E AUMENTADA NA EDUCACAO PATRIMONIAL
INTRODUCAO

A magnitude dos Patriménios Historicos e Culturais se baseia na importancia que 0s mesmos possuem para a
comunidade, a preservacdo da memoria, e seu simbolismo local. Desta forma, resguardar estes bens é conservar viva a
historia, a qual se faz relevante para a valorizagdo da individualidade historica do patriménio, e consequentemente na
concepgao do envolvimento da comunidade na qual esta inserido, estimulando a atencdo em relagdo ao bem e a historia
que 0 mesmo resguarda.

Em meio as mudancas globais, a tecnologia assume uma fungéo de lideranca na revolucéo social, ora pela agilidade das
informacdes, ora no rompimento de limites entre paises, individuos e instituicGes. Deste modo, a tecnologia tem
influéncia direta sobre a educacdo, a qual teve de ser repensada no interior e no exterior das salas de aula, de maneira a
seguir as transformacdes tecnoldgicas e introduzir gradativamente o uso de tecnologias na metodologia de ensino-
aprendizagem.

Segundo o Artigo 205 da Constituicdo Federal (BRASIL,1988), "A educagdo, direito de todos e dever do Estado e da
familia, sera promovida e incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando o pleno desenvolvimento da pessoa, seu
preparo para 0 exercicio da cidadania e sua qualificagcdo para o trabalho". Sendo assim, torna-se uma ferramenta
fundamental para a evolugdo do individuo, e para sua inclusdo no cenério social, econémico e historico, instigando o
mesmo a desenvolver o sentimento de pertencimento a estes ambientes, a sua histéria e cultura. Nesse contexto, a
educacdo patrimonial € um componente importante que consiste num “processo permanente e sistematico de trabalho
educacional centrado no Patriménio Cultural como fonte de conhecimento e enriquecimento individual e coletivo”
(HORTA, GRUNBERG e MONTEIRO, 1999, p. 6).

Através deste trabalho pretende-se demonstrar a relevancia da educacdo patrimonial, utilizando-se ferramentas
tecnoldgicas para auxiliar neste processo de reconhecimento dos bens culturais como parte da historia e da cultura de
determinado local, despertando o sentimento de pertencimento, e desta forma cooperando para estimular a compreensao
histérico-cultural coletiva. A tematica de Educacdo Patrimonial torna-se cada vez mais relevante devido a crescente
expansdo da tecnologia, onde a historia cultural vem perdendo forga, é preciso aliar esses dois setores, tirando vantagem
do uso da tecnologia em favor dos bens histéricos culturais.

2. 0 USO DE TECNOLOGIA NA EDUCAGAO PATRIMONIAL

Conforme afirma Oliveira (2008), a educacdo patrimonial é um método pelo qual os individuos compreendem a
dimenséo e a relevancia da manutencdo e preservacdo de patrimonios culturais, desse modo se apropriam destes bens,
percebendo que estes representam a identidade da comunidade e das pessoas que ali pertencem. Segundo o Artigo 216
da Constituicdo Federal, fazem parte dos patrimdnios Brasileiros:

Constituem patrimdnio cultural brasileiro os bens de natureza material e imaterial, tomados
individualmente ou em conjunto, portadores de referéncia & identidade, & acfo, a memoria
dos diferentes grupos formadores da sociedade brasileira, nos quais se incluem: | — as
formas de expressdo; Il —os modos de criar, fazer e viver; as criagdes cientificas, artisticas
e tecnoldgicas; IV — as obras, objetos, documentos, edificacfes e demais espacos destinados
as manifestagBes artistico-culturais; V — 0s conjuntos urbanos e sitios de valor histérico,
paisagistico, artistico, arqueolégico, paleontolégico, ecoldgico e cientifico. Paragrafo 1° - O
Poder Publico, com a colaboracdo da comunidade, promovera e protegerd o patrimoénio
cultural brasileiro, por meio de inventarios, registros, vigilancia, tombamento e
desapropriacéo e de outras formas de acautelamento e preservacdo. Paragrafo 4° -Os danos
e ameacas ao patrimonio cultural serdo punidos, na forma da lei (BRASIL,1988, p. 35).

Conforme Horta, Grunberg e Monteiro (1999), a educagdo patrimonial é um processo de “alfabetizagdo cultural” o qual
oportuniza aos individuos o entendimento do ambiente sociocultural e historico em que estéo introduzidos. Desta forma,
ao se reconhecer pertencendo aquele espaco se torna um motivador de praticas referentes a preservacdo patrimonial, a
qual se faz importante visto que mantém viva a memoria contida nos patriménios historicos e culturais. Posto isso,
Tolentino (2012) aponta que a participagdo dos diversos setores sociais na concepcao e preservacdo do que se entende
como sendo patrimdnio historico, se deve pela vasta aplicacéo da educacdo patrimonial.

O termo educacéo patrimonial surgiu no Brasil a partir de 1937, apds a criacdo do Instituto do Patriménio Histérico e
Acrtistico Nacional — IPHAN, o qual é encarregado pela elaboracdo das leis, e pela difusdo das politicas referentes a
preservacao e manutencdo dos patrimonios histdricos. Os primeiros atos educativos sobre os bens culturais inicialmente
eram especificos para museus e foram aplicados em 1967, neste periodo foram preconizados os tombamentos voltados
aos bens materiais. Em consequéncia disso, foram criados encontros nacionais com a presenca de professores, de modo
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a conduzir uma relagdo entre a educagdo e a cultura. Desta forma, o conceito de patrimonio cultural e histérico foi se
alargando até abranger os bens imateriais e toda heranca cultural do pais. Com essa expansdo do conceito, surge em
2004, a Geréncia de Educacdo Patrimonial e Projetos — GEDUC, a qual foi criada a fim de gerenciar a educagdo
patrimonial. (FLORENCIO et al, 2014)

Observa-se que o tema de educacdo patrimonial aliado ao uso de tecnologias ainda é pouco abordado, durante a
pesquisa bibliografica para desenvolvimento deste artigo foram encontrados poucos trabalhos relacionados a esse tema.
Observa-se a utilizacdo de novas tecnologias no processo de ensino da educacdo patrimonial, entretanto ainda é
perceptivel a necessidade de se evoluir quanto ao uso dessas tecnologias, utilizando as mesmas num ambito mais
interdisciplinar. As novas possibilidades tecnolégicas viabilizam uma transicdo entre o método tradicional da pratica
educativa, a qual foca na aula expositiva apenas utilizando livros, para um panorama digital, onde alunos e professores
fazem uso de computadores, tablets e demais equipamentos eletrénicos.

Segundo Tardivo (2014) no Brasil ainda se encontram algumas dificuldades para essa insercdo, pois ha uma caréncia de
informacdes e treinamentos para os professores, da mesma forma que falta infraestrutura e equipamentos modernos que
atendam esta demanda. Conforme mostra a pesquisa realizada pelo Instituto Ayrton Senna (REF),“apenas 53% das
escolas publicas do pais tém acesso a internet e s6 43% dispdem de banda larga. Na rede privada, a proporgao de
estabelecimentos com banda larga chega a 80%” (O GLOBO, 2016).

Nessa perspectiva, nota-se a presenca da implantacdo dessas tecnologias tanto na escola publica, quanto na escola
privada, porém é notavel a diferenca do nivel de aplicacdo e qualidade entre elas. Segundo o relatorio anual de Pesquisa
Sobre 0 Uso das Tecnologias de Informag&o e Comunicacdo nas Escolas Brasileiras de 2018 (TIC EDUCACAO, 2018)
“a auséncia de competéncias para uso das tecnologias pode ser um dos motivos para o baixo percentual de docentes que
fizeram uso dos recursos em atividades pedagdgicas com os alunos”.

2.1 DEFINICAO DE REALIDADE VIRTUAL E AUMENTADA

O surgimento dos primeiros simuladores virtuais deu-se em meados de 1910, voltados para a area da aviacdo, de modo
que os pilotos conseguissem praticar de maneira segura e rapida. Apds o sucesso da utilizacdo dessa tecnologia, em
1950 foi aplicado no entretenimento através do “Sensorama” que consistia em uma viagem de bicicleta por um bairro
nobre da California, além do campo visual foram adicionados elementos para instigar o olfato do usuario e uma
vibracdo que reproduzia o solavanco do passeio. Desde entdo o uso da tecnologia vem sendo melhorada e aplicada em
diversos contextos (GOUVEIA, 1999).

Se tratando de uma plataforma de simulacdo do espaco real, o trabalho de aplicacdo € muito minucioso pois deve
representar o mundo real, isso foi alcancado através do procedimento de Realidade Virtual — RV, entretanto a aplicacdo
desse sistema ainda € deficitario, pois sofre influéncia direta de outros fatores externos como a poténcia do computador,
a tecnologia empregada e até mesmo a agilidade da internet.

Esses métodos sdo compostos normalmente por um display o qual possibilita a visualizacdo do contetdo, por um
sistema de rastreamento que localiza o ponto exato da aplicacdo, e por um computador que é responsavel por executar
os algoritmos do sistema. Nesse sentido, foram desenvolvidos aplicativos mais acessiveis para o publico em forma de
sensores oOpticos, cAmeras digitais e GPS. Essa interagdo entre sistema e usudrio acontece pelo uso de cena 3D, a qual
ndo limita os movimentos naturais proporcionando uma maior interagao.

Kirner (2008, p. 1-11) define Realidade Aumentada (RA) como “A inser¢do de objetos virtuais no ambiente fisico,
mostrada ao usuario, em tempo real, com o0 apoio de algum dispositivo tecnolégico, usando a interface do ambiente real,
adaptada para visualizar e manipular os objetos virtuais”. Na figura 1 podemos analisar as diferencas entre essas
tecnologias:

e Realidade Aumentada.

Elementos virtuais no Elementos reais ao Ambiente
ambiente real ambiente virtual totalmente virtua

Fonte: Milgram e Kishino (1994).
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As técnicas RA e RV vem tornando-se muito utilizadas na elaboracdo de maquetes eletrénicas para arquitetos e também
designers, ja que estas permitem a ampla visualizacdo e interatividade do cliente com o ambiente. RA também é
amplamente utilizada para reformas e ampliacdes, onde ja ha edificacdes, assim o usudrio/cliente podera visualizar
virtualmente como ficaria a possivel reforma, através da sobreposicdo do ambiente real e o virtual.

Para a aplicacdo da RA nos bens patrimoniais, essa ferramenta apresenta grande potencialidade, no que diz respeito a
educacdo patrimonial € capaz de criar sobreposicGes nas edificacGes patrimoniais, como em ruinas, por exemplo. Com o
uso de RA ¢ possivel visualizar a forma original reconstituida da edificacdo, como podemos observar na Figura 2.

Figura 2: Uso de Realidade Aumentada

Fonte: Pinterest, 2016
2.2 APLICA(;@ES DAS TECNOLOGIAS DE RA E RV EM DIFERENTES CONTEXTOS

Conforme Zuffo et al. (2009, p.2) “nos Ultimos 50 anos, varias tecnologias de simulagdo e visualizagdo tém sido
desenvolvidas propiciando a criacdo de ambientes imersivos e semi-imersivos. O conjunto de metodologias e
tecnologias para a criagdo de ambientes interativos totalmente imersivos dominam a Realidade virtual”. Essa tecnologia
tem apresentado diversas e graduais aplicacbes em inUmeras areas de conhecimento, como simulagdes de véos e
direcdo, na area da salde, nos jogos e entretenimentos, nas teleconferéncias, no ensino e também em ambientes
arquitetdnicos.

Uma das mais bem-sucedidas aplica¢des de Realidade Aumentada no ambito do patriménio cultural foi desenvolvido
pelo Museu Powerhouse em Sydney. Explorando a presenga macica do Museu na Camara dos Comuns, Rob Manson e
Alex Young desenvolveram uma aplicacdo que carrega mais de 400 imagens historicas de Sydney como POls (Pontos
de Interesse), da ciéncia e da conservacgdo do Patriménio Cultural, e que aparecem quando uma camera intercepta um
marcador. Desta forma, ao andar pelas ruas de Sydney e apontar a cAmera do seu dispositivo em um determinado ponto,
é possivel ver imagens reais do local como foi anos antes, recebendo informagdes diretamente de um aplicativo ou do
arquivo da foto do museu.

A implementacdo dessas novas tecnologias no ramo de preserva¢do e manutencdo do patriménio histérico, tem
representado experiéncias positivas em diferentes paises de modo eficaz e com baixo custo de implantacdo. Essas
tecnologias propiciam novas oportunidades de construir e compartihar conhecimento e estimulam outras possibilidades
de relacdo com o bem material. A realidade aumentada revela-se totalmente adequada de maneira a ampliar a base
técnica para intervengdes em patrimonios historicos, organizando-os dentro de um sistema virtual. Através desta
interacdo dos individuos com o ambiente virtual, cria-se uma relagdo de respeito e cuidado & medida que reconhecem
seu valor e a importancia da preservagao.

Na Figura 3 podemos apreciar o “Quarteirdo dos Trapiches”, em que foi aplicada realidade aumentada. Para isso o
mesmo foi modelado e suas fachadas brevemente tratadas, e através de um marcador pode ser visualizada, com
interacdo em tempo real pelo software e visualizado pelo computador ou celular.
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Figura 3 — Modelo 3D Quarteirdo dos Trapiches

Fonte: RIMKUS, 2013.

Outra interessante aplicacdo de RA que se pode mencionar, é o projeto ARTHUR — Augmented Round Table for
Achitecture and Urbanism Planning (Figura 4), este projeto foi desenvolvido por técnicos e arquitetos na Europa, com o
foco em Projetos de Arquitetura e Urbanismo. O objetivo desde aplicativo é preencher a lacuna entre os mundos real e
virtual, aprimorando o ambiente de trabalho atual dos usuarios com objetos 3D virtuais. O desenvolvimento se
concentra em fornecer um ambiente intuitivo, que suporta a interacdo natural com objetos virtuais, mantendo os
mecanismos de comunicagao e interacdo existentes.

Figura 4 — Visualizacdo com display de realidade aumentada

2.3 ALGUMAS EXPERIENCIAS EM PATRIMONIOS HISTORICOS

Quando voltamos o olhar para a aplicagdo dessas ferramentas no contexto educacional, se trabalha com diversos grupos
sociais, que vivem na mesma comunidade, buscando a motivacdo de acdes defensoras da preservagdo da memoria
através da tomada de consciéncia sobre a relevancia das geracfes, valorizando e resguardando bens patrimoniais.
(MACHADO 2004) As realidades virtual e aumentada, podem ser aplicadas na area de educacdo patrimonial, através
da visualizacdo e interacdo do individuo com o patrimdnio cultural, seja em d&reas externas como sitios
arqueoldgicos/histéricos, seja em areas internas como museus, oportunizando aos individuos um contato com o bem
cultural, e assim instigando a preservacdo e salvaguarda do patriménio. Nas subsecdes a seguir serdo apresentados
exemplos do uso de técnicas de RA e RV em patrimdnios historicos e culturais.
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2.3.1 Archeoguide: An Augmented Reality Guide for Archaeological Sites

Archeoguide é um método aplicado através de dispositivos mdveis que efetuam a coleta, e fazem o tratamento,
armazenamento e disseminacao dos dados pertencentes a patriménios histéricos. Para essa aplicacdo foi selecionado o
sitio arqueoldgico de Olimpia, na Grécia, devido a sua importancia para a arquitetura mundial, sendo o local onde
ocorriam o0s jogos olimpicos nos velhos tempos.

Figura 5 — Templo de Hera, em Olimpia: (a) estado atual; (b) Visao virtual do original

Fonte: VLAHAKIS et al., 2002.
2.3.2 Digital Yuanmingyuan

Digital Yuanmingyuan é um sistema de realidade aumentada que usa cameras de video que sdo acopladas em monitores
de LCD (usados para visualizagdo das imagens). O sitio de Yuanmingyuan foi escolhido por conter mais informagdes
arquitetonicas e registros das construgdes originais. O jardim real foi construido por seis imperadores da dinastia Qing,
e ficou reconhecido como “o jardim de todos os jardins”. Tristemente foi destruido por volta de 1840, restando apenas
suas ruinas. Com a utilizacdo de realidade aumentada os visitantes podem ver o edificio original se sobrepondo as atuais
ruinas. Na Figura 6 é possivel ver a aplicagdo desse sistema.

Figura 6 — Aplicacdo do sistema em RA: (a) sitio atual em ruinas; (b) visualizagdo em RA

Fonte: WENG, 2011.

A seguir serdo apresentadas as consideragdes finais deste artigo.
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CONSIDERACOES FINAIS

ApO6s uma pesquisa sobre o tema educacdo patrimonial e os conceitos que definem patriménio histdrico e cultural, é
notavel a alta relevancia sobre esse instrumento, para um avango na sociedade, de um sentimento de pertencimento, e
como consequéncia o desenvolvimento na préatica de salvaguarda e valorizacio dos patriménios histéricos e culturais. E
relevante destacar que os individuos necessitam de uma maior interagdo com o bem cultural, e ndo somente uma
exposicdo didatica sobre o referido bem, pois é somente através desse envolvimento que surge a percepcdo da
importancia dessa manutencao.

A partir disso, com base nas técnicas apresentadas, foi possivel observar o grande potencial da aplicagdo das Realidades
Virtual e Aumentada na educacdo patrimonial e na divulgacdo do patriménio historico e cultural. Além disso, foi
possivel verificar que ainda ha uma lacuna na insercéo dessas ferramentas nas institui¢des de ensino, porém no que diz
respeito a qualidade dessas ferramentas, as mesmas cumprem com eficiéncia que lhes é proposta. Desta forma, as
reconstituicOes digitais, apresentam novas e extensas possibilidades de visualizacéo e relagdo com a mémdria do local,
colaborando para uma maior compreensao e fortalecimento dos bens culturais.
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