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Resumo:

A Realidade Aumentada pertence as tecnologias que incorporam a Industria 4.0 e é

utilizada com muita frequéncia pelas organizac@es de diferentes areas de atuacao.

No contexto museoldgico internacional, a RA tem vindo a ser mais aplicada, no entanto,
no caso especifico de Portugal, existe ainda uma grande escassez no que toca a

implementacédo desta tecnologia.

O principal objetivo desta investigacdo foi determinar quais sdo os fatores de influéncia

No sucesso ou no insucesso da implementacéo de Realidade Aumentada nos museus.

A investigacao teve como base um grupo de 5 museus portugueses, sob tutela da Direcéo
Regional da Cultura do Norte, que integraram um projeto de implmenetacdo da Realidade

Aumentada.

De forma a cumprir com o objetivo do estudo foi utilizada a metodologia de estudo de
casos multiplos e o método de inquérito por entrevista. Apds a recolha de dados, 0s
mesmos foram tratados e apresentados e procedeu-se ao estudo qualitativo com recurso a

andlise descritiva e comparativa, com base na analise de contetdo.

Os resultados mostraram que os fatores de maior influéncia no sucesso ou insucesso da
implementacdo de RA nos museus sdo a tecnologia de rede, a formagdo dos recursos
humanos e os custos associados a RA.

As conclusdes deste estudo langcam luzes sobre a complexidade associada a integracdo da
tecnologia de RA no contexto museoldgico, evidenciando, ainda, 0os motivos pelos quais
a duracdo de projetos de RA em museus portugueses é tdo curta. Estas percecdes
fornecem uma base para esforcos futuros no aproveitamente da RA para melhorar as
experiéncias museoldgicas, ao mesmo tempo que enfatizam a importancia de uma
compreensdo abrangente dos desafios contextuais e das consideracgdes envolvidas em tais

implementacdes.

Palavras chave: Realidade Aumentada e Virtual, Museus de Portugal,

Implementacdo, Desafios, Insusesso, Industria 4.0, Tranformacdo Digital



Abstract:

Augmented Reality belongs to the technologies that embody Industry 4.0 and is used very
frequently by organisations in different fields.

In the international museum context, AR has been more widely applied, but in the specific

case of Portugal, there is still a great lack of implementation of this technology.

The main objective of this investigation was to determine what factores influence the

success or failure of the implementation of Augmented Reality in museums.

The investigation was based on a group of 5 Portuguese museums, under the supervision
of the Direcé@o Regional da Cultura do Norte, which were part of a project to implement

Augmented Reality.

In order to fulfil these objectives, the multiple case study methodology and the interview
survey method were used. After collecting the data, they were processed and presented
and a qualitative study was carried out using descriptive and comparative analysis, based

on content analysis.

The results showed that the factors that most influence the success or failure of
implementing AR in museums are network technology, human resource training and the

costs associated with AR.

The conclusions of this study shed light on the complexity associated with integrating AR
technology into the museum context, and also hilight the reasons why the duraction of
the project in the different museums was so short. These insights provide a basis for future
efforts to harness AR to enhance museum experiences, while emphasising the importance
of a comprehensive understanding of the contextual challenges and considerations

involved in such implementations.

Key words: Augmented and Virtual reality, Museus de Portugal, Implementation,

Challenges, Failure, 4.0 Industry, Digital Transformation
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CAPITULO I - INTRODUCAO




Apdbs o ser humano satisfazer as suas necessidades fundamentais, surge o anseio de
explorar novas vivéncias. Apesar de existirem barreiras fisicas e préaticas, a capacidade

imaginativa € desvinculada dessas limita¢fes (Sandor, et al., 2015).

No cenério da era da transformacédo digital, é evidente a proliferacdo generalizada de
inovacgdes tecnoldgicas em diversas areas. Um exemplo notavel dentre muitos é a
Realidade Aumentada, cuja finalidade reside em eliminar a fronteira entre o mundo real
e virtual (Choi, 2014).

Uma das primeiras definicGes de Realidade Aumentada na area da investigacdo surge
com Azuma R. T. (1997) que a caracteriza como uma tecnologia “em que objetos 3D sao

integrados num ambiente real 3D em tempo real”.

Desde entdo, varios investigadores debrugaram-se sobre este tema, incluindo no setor do
turismo (Nayyar, Mahapatra, Le, & Suseendran, 2018), tornando-o num setor cada vez
mais desenvolvido tecnologicamente. Assim, a tecnologia RA serve o setor e as

atividades que o compde (Chung, Han, & Joun, 2015).

Os locais de interesse relacionados com o patriménio cultural, como 0s museus,
comecaram a invstigar as possibilidades e vantagens da RA, apesar deste campo de
pesquisa ser ainda muito recente (Cranmer, Jung, Dieck, & Miller, 2016). No entanto,
investigadores mostram que estas entidades devem adotar novas tecnologias de forma a
permanecerem competitivas no mercado, motivarem 0s seus Vvisitantes e atrairem novos
visitantes (Han, Jung, & Gibson, 2014).

No caso de Portugal, Boelter, Vairinhos e Sousa (2018) consideram que existe uma
grande lacuna no que toca a investigacdo relacionada com RA nos museus, sendo esta a

motivacao para a realizacao deste estudo.

Como base a esta investigacdo, foi analisado um caso real de um grupo de museus
portugueses que foram alvo de um projeto de implementacdo de Realidade Aumentada,
que apesar de concluido e exibido durante dois meses, foi rescindido depois desse
periodo.



1.1. Questéo de investigacdo e Objetivos

Tendo em consideracdo a motivacao e base desta investigacdo, formulou-se a seguinte

questdo de investigacao:

e Quais sdos fatores de influéncia no sucesso ou no insucesso da implementacao da

tecnologia de Realidade Aumentada nos museus?

Baseados nesta questdo de investigacdo, foram formulados objetivos que auxiliem na

resposta & mesma:

e Compreender a funcdo das entidades museologicas na implementacdo da

Realidade Aumentada nos museus;

e Determinar os desafios inerentes a implementacao de Realidade Aumentada nos

museus;
e Apontar as acdes e fatores necessarios que as entidades museoldgicas devem ter

em consideracao se tiverem a intencao de implementar Realidade Aumentada.

1.2. Estrutura da Dissertagao
A dissertacdo elaborada é dividida em cinco capitulos.
Capitulo I: Introducao

Introduziu-se o estudo de caso baseado no projeto de implementacdo de Realidade

Aumentada nos Museus de Portugal.
Capitulo I1: Revisdo da Literatura

Analisou-se os principais conceitos da RA e RV e os topicos relevantes relacionados com

esta tematica.
Capitulo 111: Metodologia

Expds-se o objetivo do estudo e a metodologia de estudo de casos multiplos adotada para
o alcancar. Apresentou-se 0 método de recolha de dados por meio de inquérito por
entrevistas semiestruturadas e 0 método de andlise qualitativa descritiva e comparativa

dos dados recolhidos, através da analise de conteldo.

Capitulo 1V: Resultados



Aduziram-se os resultados provenientes da analise de conteldo das respostas as

entrevistas e procedeu-se a analise qualitativa descritiva e comparativa desses resultados.

Capitulo V: Conclusdes

Reportaram-se as conclusdes retiradas da analise dos resultados e do estudo em geral e
apresentaram-se as limitacGes e dificuldades encontradas ao longo do processo de
investigacao.

Referéncias Bibliograficas

Listaram-se as referéncias bibliograficas utilizadas na conce¢do do estudo.



CAPITULO I - REVISAO DA LITERATURA




Neste capitulo efetuou-se a revisdo da literatura sobre o tema da RV e RA e sua aplicacéo,

nomeadamente a um tipo de instituicdo turistica, 0 museu.

O conceito de RV foi descrito sucintamente, uma vez que ndo se trata do foco deste

estudo.

Em relacdo a RA, foram analisados diferentes parametros, como o conceito principal, as

bases tecnoldgicas necessarias ao seu funcionamento e suas areas de aplicacéo.

2. Realidade Virtual e Aumentada em Museus Portugueses

2.1. O Conceito de Realidade Virtual

A RV permite criar um ambiente 3D totalmente virtual a partir de um ambiente real
(Raucher, Humpe, & Brehm, 2020), que pode ser experienciado a distancia do local real
(Yung, Khoo-Lattimore, & Potter, 2019). Assim, os utilizadores podem deslocar-se no
mundo virtual, que simula um ambiente realista, e vé-lo de diferentes angulos (Zheng,
Chan, & Gibson, 1998).

A RV possui duas vertentes. A primeira é o contacto com ambientes semi imersivos nos
quais o utilizador ainda est4d em contacto com o ambiente real, como os videos de 360°.
A segunda é composta por ambientes completamente imersivos, com recurso a 6culos,
fones, luvas e outros equipamentos de apoio para criar sensacoes reais a partir do virtual
(Adachi, Cramer, & Song, 2020).

Com a utilizacdo de RV a qualidade e credibilidade da experiéncia sdo essenciais, de

forma a estimular o utilizador (Machover & Tice, 1994).

A criacdo de RV implica a utilizacdo de um software, um hardware e redes de alta
velocidade (Zheng, Chan, & Gibson, 1998).

Kirner & Kirner (2011) apresetam as seguintes caracteristicas principais de RV:

e Manipulagdo em tempo real de elementos multissensoriais como imagens
dindmicas e sons;

e Interacdo em tempo real,

e Processamento grafico, sonoro e haptico de grande aptidao e em tempo real;

e Utilizagéo de elementos 3D e atuacédo do utilizador nesse espago;



e Utilizacao de dispositivos que possibilitem a interagdo multissensorial;

e Adaptacdo e pratica do utilizador para este se ajustar ao mundo virtual.

Conforme a RV se torna mais complexa, maior € a possibilidade de desenvolver produtos
com maior facilidade de uso, adaptacédo ao utilizador e personalizacéo da sua experiéncia
(Pan, Cheok, Yang, Zhu, & Shi, 2006).

Em relacdo a sua aplicacdo no setor do turismo, considera-se que esta tecnologia sera (til
para gerir os desejos dos turistas, sendo uma ferramenta de entretenimento e educacional,
que pode ser implementada essencialmente em museus (Raucher, Humpe, & Brehm,
2020).

Alguns autores consideram que a RV pode ser um bom substituto aos locais turisticos
fisicos, por ndo apresentar tantos inconvenientes como a visita real (Guttentag, 2010). No
entanto, evidéncias da literatura mostram que os turistas ndo acham que a experiéncia no
ambiente real possa ser substituida pela experiéncia virtual (Lee, Jung, Dieck, & Chung,
2019).

2.2. A Realidade Virtual nos Museus

Os visitantes dos museus interessam-se, cada vez mais, por experiéncias mais completas
e complexas, que correspondam as suas expectativas (1zzo, 2017). Assim, a RV surge
como uma forma de proporcionar experiéncias mais ricas aos visitantes dos museus
(Wang, et al., 2023). No entanto, 0s custos associados a tempo e recursos podem revelar-
se significativos para as entidades museoldgicas que queiram implementar RV (Lepouras
& Vassilakis, 2004).

Nos espacos museologicos, a RV é aplicada a experiéncias em tempo real dentro do
museu, ou online em qualquer outra parte do mundo (Oyelude, 2018). Desta forma, a RV
pode apresentar uma visita virtual de um museu e das suas colecdes na Internet ou
proporcionar acesso a materiais adicionais antes e depois da visita real (Kersten,
Tschirschwitz, & Deggim, 2017). Contudo, Lepouras & Vassilakis (2004) consideram
que a presenca fisica dos visitantes é essencial, referindo que a experiéncia global obtida

no museu ndo é comparavel a experiéncia obtida a partir de casa.



Charitos, Lepouras, Vassilakis, Katifori & Halatsi (2000) enumarem as seguintes a¢des

necessarias para implementar RV em museus:

e Selecdo das cole¢des do museu mais adequadas a serem alvo de implementacéo
de RV, de acordo com a sua importancia e o perfil dos visitantes;

e Concecdo dos espacos de exposicao virtuais;

e Selecdo dos métodos de apresentacdo de RV, como fotografias, imagens,
elementos 3D, audios, videos e descri¢des textuais;

e Criacdo das interacbes entre o utilizador e a RV (visualizacdo, rodagem,
deslocacdo) e coordenacdo destas interacbes com os métodos de visualizagéo;

e Digitalizacdo da exposicdo, através da criacdo de representaces digitais das
colecdes;

e Posicionamento das colecBes no espaco da exposicao, da forma mais apropriada
a0 espaco;

e Programacdo das interacOes, através da definicdo de hotspots ou sequéncias de

animacao, ou atraves de um codigo complexo e personalizado.

Em relacdo aos museus portugueses, estes ainda apresentam uma adaptacdo muito
fragmentada a era digital, existindo a necessidade de formar recursos humanos
qualificados no que diz respeito as competéncias digitais. Em termos financeiros, existem
também algumas dificuldades por parte dos museus em implementar RV, ja que a maioria
dos museus portugueses esta dependente do financiamento publico (Carvalho & Matos,
2019).

Santos-Silva, Flores & Centeno (2021) consideram ser importante desenvolver as
competéncias comunicacionais e criativas dos museus portugueses no que tocaa RV, para

que a tecnologia consiga refletir o conteudo e as cole¢des museoldgicas.

A estrutura organizativa dos museus portugueses € apontada por Carvalho & Matos
(2019) como um desafio a combater, existindo a necessidade de apoiar a implementacao
de RV nos museus por parte dos governantes e das proprias entidades. Para além disto,
existe a necessidade de desenvolver 0os meios tecnoldgicos disponiveis aos museus,
considerados escassos e dificilmente alvo de discussdo quando se trata de definir as

necessidades das entidades museologicas (Filipe & Camacho, 2018).



2.3. O Conceito de Realidade Aumentada

Na época atual, a presenca de exemplos de convergéncia digital é amplamente
evidenciada em multiplos setores econdmicos e ambientes. Em destaque, 0 avango no
desenvolvimento da tecnologia denominada de realidade aumentada (RA), cujo objetivo
primordial reside na expansdo dos horizontes da experiéncia humana (Kajos & Banyali,
2012). Esse progresso tecnoldgico lanca os fundamentos para a emergéncia de novas
dindmicas culturais, ao manipular as condicGes ja existentes na experiéncia tradicional

(Choi, The International Journal of Virtual Reality in Museum Exhibition, 2014).

A RA ¢ uma tecnologia que adiciona, em camadas, elementos virtuais ao mundo real, o
que permite aos utilizadores que estes apontem os seus dispositivos mdveis para um local
especifico e testemunhem a transformacdo de um ambiente estatico num ambiente
interativo. Com a RA o mundo real e as informacGes digitais fundem-se em resultado de
uma experiéncia enriquecedora (Ding, 2017). Ao contrario da RV, a RA aperfeicoa o
ambiente real em que o utilizador se encontra, ao invés de o substituir por um ambiente
100% virtual (Linaza, et al., 2012). A RA mantém assim a percecdo por completo do
ambiente envolvente que apenas é reforcado com uma camada digital, distinta desse
ambiente, com elementos que recorrem a TIC avancadas (Kysela & Storkova, 2015).
Elementos tangiveis convergem num ambiente hibrido, proporcionando ao utilizador a
liberdade de se deslocar sem restri¢cGes (Sanna & Manuri, 2016). A nivel de local, ndo ha
restrices, ja que pode ser utilizada tanto no interior como no exterior (Kysela &
Storkova, 2015).

As Ultimas geracdes nasceram ja rodeadas de tecnologia, virtualidade, conetividade 24h
e em tempo real, pelo que os individuos destas geracfes se interessam mais pela
informacdo quando esta é transmitida através de canais tecnoldgicos (Valenzuela, 2020).
Desta forma a RA traduz-se numa forma eficaz e atrativa de ensino potenciada pela
utilizacdo desta tecnologia em dispositivos mdveis utilizados pela maioria da populagédo
(Kysela & Storkova, 2015).

Na atualidade, a partilha de registos digitais nas redes sociais ¢ uma pratica fundamental
na cultura contemporanea e é possivel fazé-lo atraves da maioria das plataformas de RA
(Velhinho & Almeida, 2023).

Apesar de ser uma tecnologia que surgiu nos anos 90, até entdo ndo existia muita

investigacdo sobre RA, no entanto, o interesse por esta tecnologia tem vindo cada vez
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mais a crescer levando a disseminacéo da pesquisa e discussao do tema (Yung & Khoo-
Lattimore, 2017).

2.3.1. Bases Tecnoldgicas da Realidade Aumentada

A implementacdo da tecnologia de RA tem como base diversos elementos tecnoldgicos a
serem desenvolvidos e compatibilizados entre si (Kysela & Storkova, 2015). Com base
num planeamento aprofundado e nas circunstancias especificas da instituicdo ou ambiente
onde a RA serd implementada, é importante identificar os dispositivos apropriados e
selecionar cuidadosamente as funcionalidades necessarias (Eckertz, Moller, Anacker, &
Dumitrescu, 2021). No entanto, destacam-se neste subcapitulo os componentes gerais

necessarios ao funcionamento da RA tanto em dispositivos fixos como moveis.

2.3.1.1. Software

Para o seu correto funcionamento, a tecnologia de realidade aumentada requer um
software composto por uma app ou um programa, servigcos web e um servidor de contetdo
(Behzadan, Timm, & Kamat, 2008). As apps de realidade aumentada dependem,

maioritariamente, de uma boa conexao a Internet (Valenzuela, 2020).

Através de um sistema de software, a configuracao e integracéo da arquitetura do sistema
desempenham um papel fundamental para alcancar rapidamente os beneficios apds
implementacdo (Zhu, Li, Wang, & Chen, 2010). E fundamental realizar testes no sistema
antes da sua implementacéo definitiva, visando identificar e corrigir eventuais bugs e
outras potenciais fontes de falhas. Embora seja impossivel garantir uma operacdo
totalmente livre de falhas apds implementacédo, a realizacdo de testes abrangentes pode
significativamente reduzir o risco disso decorrer durante a operacdo pelos utilizadores
(Masood & Egger, 2019).

2.3.1.2. Hardware

Em termos de hardware, a RA é constituida por varios componentes.
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Em primeiro lugar, deve existir um equipamento como um computador fixo, portatil, ou
outro dispositivo mével. Além disto, € necessario também existir um monitor ou outro
tipo de tela de exibi¢do (Rampolla & Kipper, 2012). A cAmara é mais um componente
necessario para que seja feita a captacdo de imagem em tempo real daquilo que o
utilizador estd a observar (Kysela & Storkova, 2015). Para obter informacdo da
localizag&o precisa (pelo menos de 5 a 20 metros) o dispositivo tem de estar ligado a um
satélite de GPS em qualquer parte da Terra, a isto se d& 0 nome de georreferenciacao
(localizacdo geografica de um objeto espacial pela atribuicdo de coordenadas) (Kysela &
Storkova, 2015). Outro requisito essencial ao seu funcionamento é a ligacdo a uma
infraestrutura de rede (Rampolla & Kipper, 2012). Por fim, deve existir um local onde a
informacdo é apresentada ao dispositivo para que este a identifique, nomeadamente
marcadores sendo estes objetos fisicos ou locais onde os ambientes reais e virtuais se

combinam (Rampolla & Kipper, 2012).

Em comparagdo com sistemas de software, nos quais a prontiddo do sistema de IT
disponivel muitas vezes desempenha um papel fundamental, no caso da RA, a diligéncia

do hardware mostra-se o busilis da questao (Funk, et al., 2017).

2.3.1.3.  Tecnologia 3D

A tecnologia 3D na RA ¢ utilizada para criar objetos 3D virtuais que o utilizador irad
visualizar no momento de experimentar a tecnologia, mais especificamente quando
aponta a camara do seu dispositivo para um local que foi associado a este elemento 3D.
Assim sendo, a tecnologia 3D serve a recriacdo e alinhamento de objetos virtuais com

objetos e ambientes fisicos (Fombona-Pascual, Fombona, & Vicente, 2022).

2.3.2. Equipamentos de Realidade Aumentada

Neste capitulo enumeram-se os componentes tecnolégicos que compdem a RA.

2.3.2.1. Computadores com Webcam

Hoje em dia, a grande maioria dos computadores contém 0s componentes necessarios

para utilizar RA (Rampolla & Kipper, 2012). Através de uma webcam, o computador

11



reconhece marcadores de RA e mostra objetos no espaco real (Umeda, Seif, Higa, &
Kuniyoshi, 2022) (Sumadio & Rambli, 2010). Este método de utilizacdo de RA é
essencialmente utilizado em publicidades de revistas e cartdes de negécio (Rampolla &
Kipper, 2012).

2.3.2.2.  Smartphones e Tablets

O smartphone enquanto equipamento de visualizacdo de Realidade Aumentada, é o
método mais utilizado (Pence, 2010). O smartphone facilita na visualizacdo de RA devido
a maior facilidade de movimento e transporte, alcan¢ando assim a ubiquidade (Kim &
Kim, 2014). Devido a funcionalidade de GPS, o smartphone mostra-se util na
visualizacdo de pontos de interesse baseados na localizagdo (Rampolla & Kipper, 2012).
Os tablets incluem-se também no grupo de equipamentos portateis, visto que a maioria
dos modelos mais recentes ja contém camaras HD e sistema de GPS (Rampolla & Kipper,
2012). Assim, através de uma rede local, os tablets ligam-se sem fio e exibem a imagem
real captada pela cAmara com sobreposicdo de elementos virtuais (Deng, Li, Wang, &
Song, 2014). Este equipamento € frequentemente utilizado nas areas de manutencéo e
tarefas de montagem de maquinas (Sanna A. , Manuri, Lamberti, Paravati, & Pezzolla,
2015).

2.3.2.3.  Oculos de Realidade Aumentada

Os 6culos de RA permitem ter uma maior percecdo do mundo ao redor do utilizador.
Neste tipo de equipamento os conteidos virtuais sdo sobrepostos ao ambiente real através
de espelhos e lentes transparentes (Pierdicca, Frontoni, Pollini, Trani, & Verdini, 2017).

Existem vantagens na utilizacdo de 6culos de Realidade Aumentada em relacdo a outros
equipamentos. Em primeiro lugar, ndo € criado tanto desconforto visual depois de um
longo periodo de utilizagdo. Além disto, em comparagdo com outros equipamentos, 0S
oculos oferecem um menor consumo de energia (Pierdicca, Frontoni, Pollini, Trani, &
Verdini, 2017). Contudo, apresentam também desvantagens, como o facto de ndo serem
adequados para uso no exterior, e a calibracdo dificultada e demorada (Pierdicca,
Frontoni, Pollini, Trani, & Verdini, 2017).
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2.3.3. Setores de aplicacdo da Realidade Aumentada

A RA abrange diferentes campos e setores de aplicacdo, mostrando-se presente na vida
quotidiana, seja em trabalho, viagens, estudos ou noutras atividades (Sanna & Manuri,
2016).

Até ao fim dos anos 90 esta tecnologia era maioritariamente utilizada no ramo da ciéncia,
por ser uma tecnologia muito dispendiosa. No entanto, apds esse periodo comecou a
disseminar-se para outras areas. Atualmente, a utilizacao de apps de realidade aumentada
tem vindo a crescer, tanto no ambito individual do utilizador, como na sua implementacéo

por parte de instituicdes (Ozkul & Kumlu, 2019).

Na area da medicina a RA foi prontamente reconhecida como uma ferramenta til para
integrar os pacientes e 0s seus registos médicos num ambiente unificado, devido ao seu
propdsito de estreitar a lacuna entre o virtual e o real (Sanna & Manuri, 2016).
Especialmente no ramo cirdrgico a tecnologia mostra-se uma mais valia, como por
exemplo em localizar balas dentro do corpo humano ou sobrepor ao microscépio
cirargico elementos gerados a nivel computacional (Edwards, King, Maurer, & Cunha,
2000).

Nas areas da manutencdo, montagem e reparo, a realidade aumentada pode servir para
identificar o problema de um equipamento, apontando exatamente para a area em defeito.
Desta forma, um técnico tem a possibilidade de perceber exatamente aquilo que deve

reparar nesse equipamento (Azuma R. , 1997).

As industrias do entretenimento, desporto e marketing também se veem beneficiadas. Os
videojogos sdo uma das aplicagdes principais de RA no entretenimento, ja que oS
jogadores sentem a necessidade de estarem envolvidos no jogo o maximo possivel, além
de terem a possibilidade de transpor o jogo para qualquer lugar a qualquer momento
(Sanna & Manuri, 2016). Na area do desporto, esta tecnologia possibilita a transmissao
de um jogo ao vivo aos telespectadores como se estivessem no local (Cavallaro,
Hybinette, White, & Balch, 2011). J& no marketing, a RA auxilia na divulgacdo de
produtos, tornando-0s mais reais e envolventes, e na transmissdo de anuncios por video
no espaco envolvente, mostrando objetos ou mensagem no ambiente real (Bule & Peer,
2014).
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A RA serve também os profissionais de arquitetura e construcéo e permite-os visualizar
0S seus projetos no espaco urbano, obtendo informacdes sobre a aparéncia de um edificio
no espago envolvente, as suas dimensdes a escala real e outras caracteristicas especificas
(Broll, Lindt, Ohlenburg, & Wittkdmper, 2004).

No ensino, os professores, educadores e formadores utilizam a realidade aumentada como
uma ferramenta que melhora o processo habitual de aprendizagem, para que deste modo
possam oferecer aos seus alunos formas mais estimulantes de estudo (Yuen,

Yaoyuneyong, & Johnson, 2011).

O setor do Turismo é um mais recente utilizador de realidade aumentada para permitir ao
turista usufruir de diversas aplicacdes que melhoram e enriquecem a sua experiéncia,
como guias aumentados de pesquisa, juncdo de entretenimento virtual a sua tour no
espaco real e ampliacdo ficcional de locais turisticos que tenham sido cenarios

cinematogréaficos ou de literatura (Kounavis, Kasimati, & Zamani, 2012).

Apesar de existirem muitas outras areas onde é possivel utilizar RA e onde esta pode ser
uma mais valia, foca-se nesta seccdo o Ultimo ramo: patrimonio cultural e museus. Neste
dominio, a RA pode, em primeiro lugar, ser uma ferramenta de promocdo (Sanna &
Manuri, 2016). Além disso, elementos de multimédia podem substituir informacéo fisica,
como painéis informativos, nos locais, ndo estando sujeita a dimensdes e quantidade
maximas (Kajos & Banyai, 2012). Em adicédo a informac&o, os elementos de multimédia
aplicados através de RA sdo utilizados para mostrar locais historicos destruidos de forma
reconstruida, assim como artefactos (Vlahakis, loannidis, Karigiannis, & Tsotros, 2002).
Representacdes de teatrais podem ser também mostradas através de realidade aumentada
para exibir batalhas ou atos quotidianos historicos (Ozer, Nagakura, & Vlavianos, 2016).
Por fim, nesta area existe um grande teor social, pelo que os utilizadores tém necessidade
de partilhar as suas experiéncias, existindo essa possibilidade através das apps de RA
(Kajos & Banyai, 2012).

2.4. A Realidade Aumentada no Turismo

O setor do turismo veio a desenvolver-se ao longo dos anos simultaneamente com a
tecnologia. A conjugacdo entre este setor e a tecnologia de RA desencadeou

oportunidades para 0s negdcios se desenvolverem a nivel da gestdo, do marketing, da
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publicidade e do préprio servigo, em resultado da melhoria da experiéncia e satisfacdo do
turista (Ozkul & Kumlu, 2019).

A RA no turismo é maioritariamente utilizada em exposi¢des museolOgicas para recriar
artefactos histéricos (Ozkul & Kumlu, 2019).

O perfil do turista tem vindo a mudar com a influéncia da constante utilizacéo da internet
e em especial das redes sociais, 0 que provocou expectativas diferentes nos turistas em

relagdo as suas experiéncias (Ozkul & Kumlu, 2019).

Pretende-se, com a RA, melhorar a experiéncia turistica, potencializar o entretenimento
e permitir ao turista obter informac6es adicionais acerca do destino ou instituicdo que esta
a visitar (Ozkul & Kumlu, 2019).

Segundo Dieck & Jung (2015) o processo de adocdo da tecnologia de RA pelos turistas
depende de um conjunto de fatores. As informacdes fornecidas e o sistema de qualidade
influenciam positivamente o turista a utilizar a tecnologia. Por outro lado, os custos
ineretes a esta, aliados a necessidade de ligacao a internet sem interrup¢ao e até o possivel
pagamento de taxas de roaming séo fatores que desencorajam o turista. Ademais, existe
uma preocupacao em perder a real experiéncia turistica, causada pela necessidade de o

turista estar ocupado, constatemente, com o smartphone (Linaza, et al., 2012).

Os turistas preferem utilizar a RA através de dispositivos moveis, uma vez que esses
aparelhos atendem integralmente as suas exigéncias técnicas e apresentam facilidade de

transporte e mobilidade (Althewaynee, Hamood, & Hussein, 2022).

Um dos principais desafios da RA no geral, e no turismo, em particular, é a falta de
conhecimento acerca da tecnologia e das suas caracteristicas e formas de uso (Yung &
Khoo-Lattimore, 2017).

A usabilidade é também um desafio desta tecnologia, assim como o tempo necessario
para aprender a utiliza-la e a resisténcia para aceitar substitutos visuais (Yung & Khoo-
Lattimore, 2017).

A estrutura complexa e custo elevado sdo fatores de abstinéncia para as empresas aquando
da implementagéo de realidade aumentada. No entanto, com 0 aumento do numero de

Apps de RA, espera-se que 0 custo das Apps venha a diminuir (Ozkul & Kumlu, 2019).
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Ozkul & Kumlu (2019) acreditam que a adogdo extensiva de apps de RA podera trazer
vantagens para as empresas em diversos pontos, mas a0 mesmo tempo acarretard

desvantagens em relacdo a taxa de empregabilidade dos profissionais do setor.

Com base na opinido do turista, torna-se um desafio criar informagdes adicionais através
de RA que ndo sejam repetitivas em realgdo a informacdao visual do local onde o turista
se encontra (Han, Dieck, & Jung, 2018).

O fator da seguranca torna-se também um desafio aquando da implementac&o de RA em
determinados locais. O facto do smartphone ser o equipamento maioritariamente usado
nos locais turisticos para reproduzir RA traz alguma inseguranca ao turista pela
necessidade de segurar o smartphone na mao, de forma muito visivel, por um longo
periodo de tempo em ambientes publicos que ndo oferecam altos niveis de seguranca
(Morrison, Oulasvirta, & Peltonen, 2009).

2.5. A Realidade Aumentada nos Museus

Os museus servem de repositérios fundamentais a sociedade, arquivando artefactos
historicos valiosos e obras-primas. A sua atividade baseia-se na apresentacdo das suas
colecdes de forma expositiva aos seus visitantes. Neste ambiente, a RA surge como uma
ferramenta que pode servir de auxilio aos visitantes na compreensdo dos contedos
expostos (Ghouaiel, Garbaya, Cieutat, & Jessel, 2016) de forma dindmica, inovadora e
diversificada (Guimardes, Figueiredo, & Rodrigues, 2015). Para além disso, a RA funde
0 ambiente real e virtual, uma vez que sobrepde informacdes virtuais, diretamente junto
aos objetos fisicos das colecdes, a medida que o utilizador aponta o seu dispositivo para

0s varios espacos (Ghouaiel, Garbaya, Cieutat, & Jessel, 2016).

Esta tecnologia € essencialmente utilizada no contexto museolégico como um guia de
exposi¢cdes modernizado ou um complemento de conteudo aos artefactos expostos

(Guimaraes, Figueiredo, & Rodrigues, 2015).

A utilizacdo de smartphones, pela generalidade da populagdo, oferece indmeras
oportunidades de explorar Apps de RA em diversas areas. Em relagcdo ao caso especifico
dos museus, existe a possibilidade de adicionar conteddos avangados como graficos,
animacdes e videos ao ambiente real, de forma a dar vida as exposi¢des e a tornar o museu

mais apelativo (Ding, 2017).
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A RA oferece uma variedade abrangente de usos e pode ser empregue de maneira
eficiente em cenérios de exposicdo museoldgica, sempre que exista a necessidade de
fornecer informagOes sobre os pormenores e utilidades de artefactos, detalhes sobre a
restauracdo de artefactos danificados ou até mesmo na atualizagcdo e modernizacdo de
itens historicos (Choi, 2014). Além disso, de maneira vantajosa, a RA tem a capacidade
de mostrar detalhes de objetos que ndo séo acessiveis a olhos nu pelo afastamento espacial
do visitante (Boelter, Vairinhos, & Sousa, 2018). Esta tecnologia oferece também a
possibilidade de criar novas obras digitais, baseadas em artefactos fisicos (Jiang, Chen,
Wu, Gu, & Sun, 2022).

A tecnologia de RA ndo serve apenas para expandir o conhecimento, como também
permite a atualizacdo continua de contetdo e a melhoria da experiéncia (Germak, Salvo,
& Abbate, 2021). Experiéncia essa que ndo termina na exposicdo, mas que se prolonga

para além da exibicdo (Boelter, Vairinhos, & Sousa, 2018).

A questdo da valorizacdo do Patrimonio Cultural por meio de tecnologias digitais, tem-
se tornado um tema recorrente, especialmente num periodo em que se explora sobre novas
formas de conhecer museus e as suas exposigdes. A implementagéo desta tecnologia nos
museus deve ser considerada como parte integrante da atividade principal em que é
utilizada, e ndo apenas vista como um acessério experiencial do visitante (Trunfio, Lucia,
Campana, & Magnelli, 2020). E crucial ter em conta fatores relacionados com a facilidade
de utilizacdo, eficacia e utilidade da ferramenta tecnoldgica. Neste contexto, o
conhecimento generalizado do dos visitantes representa um pepel fundamental na criagéo

de conteudo cultural que possa ser apreciado em larga escala (Hassenzahl, 2003).

Muitos museus possuem diversos arquivos e cole¢fes que ndo conseguem expor de forma
facil e econdmica, inclusive, muitas das vezes ndo possuem espaco suficiente para expor
os artefactos e adicionar informacdes textuais fisicas em todos eles. Neste caso, a RA
auxilia na medida que digitaliza esses artefactos, cria modelos 3D e adiciona informagdes
virtuais, o que possibilita que o visitante tenha acesso a toda a colecéo e toda a informacéo
util, independentemente do espaco disponivel (White, Liarokapis, Darcy, & Mourkoussis,
2003).

Ao percebermos que a evolugdo das tecnologias, especialmente as tecnologias digitais,
representa um dos desafios enfrentados pelos museus modernos, é necessario também

considerar como restruturar o processo de aquisicdo de competéncias e promover a
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transformacdo de mentalidades (White H. , 2016). Desta forma, a formacdo dos
profissionais dos museus em termos de conhecimento digital € um aspeto crucial a
considerar na estratégia de adaptacdo do museu a era digital (Parry, Eikhof, Barnes, &
Kispeter, 2018).

A RA ¢ essencialmente utilizada no contexto museoldgico como um guia de exposicoes
modernizado ou um complemento de contetdo aos artefactos expostos (Guimaraes,
Figueiredo, & Rodrigues, 2015).

2.5.1. Consideracdes a ter para Implementar Realidade Aumentada nos Museus

Ding (2017) esquematiza requisitos que as entidades museol6gicas devem ter em
consideracdo tanto no momento antecedente a implementar RA, como também requisitos

a ter em conta quando a RA ja se encontra implementada.

2.5.1.1.  Consideragdes antes de impelemtar Realidade Aumentada nos museus

Segundo Ding (2017), em primeiro lugar, 0 museu deve ter em conta a sua capacidade
em termos financeiros, isto €, deve analisar a sua condicdo financeira e determinar de que
forma a impelmentacéo pode ser efetuada. O acesso a Wi-fi gratuito em todo o espacgo
museoldgico é também um fator essencial para que o visitante possa aceder a App sem

que isso impligue custo adicionais para 0 mesmo.

Ding (2017) considera que as necessidades do visitante devem ser tidas em conta nesta
fase, analisando o perfil do seu publico-alvo e de que forma a RA trard mais beneficio

a0s seus visitantes.

Em relacdo as exposicOes e ao espdlio museoldgico, Ding (2017) refere que 0 museu deve
ter em atencdo as necessidades especificas das suas colecGes permanentes e temporarias
e perceber as obras que requerem informacGes virtuais aléem daquelas que estdo

tradicionalmente disponiveis no espago fisico.
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2.5.1.2.  ConsideracOes depois de implementar Realidade Aumentada nos museus

Ding (2017) enumera também consideracdes a tomar pelos museus em relacdo aos

processos pos implementacdo da RA.

O primeiro processo a adotar é a realizacdo de uma avaliacdo por meio da recolha de
feedback dos visitantes do museu para perceber a sua opinido sobre a experiéncia com
recurso a RA. Baseados nesta recolha, os museus podem ajustar e atualizar as
funcionalidades disponibilizadas pela App de RA e melhorar a sua usabilidade e
funcionalidade. Os feedbacks dos visitantes sdo informagdes cruciais para proceder a
alteracdes em areas especificas. Desta forma, serdo tomadas decisdes fundamentadas que
potenciem a experiéncia do visitante e tornem as suas interagdes com 0 museu € com as

exposicdes correspondentes com as suas expectativas.

A consciencializacdo dos utilizadores foi também um processo referido por Yuen,
Yaoyuneyong & Johnson (2011). A informacéo ao visitante sobre a existéncia de RA no
museu € o primeiro passo para este a experimentar. Para isso, deve ser criado um sistema
de comunicacéo para fornecer esta informacao e um sistema de apoio ao visitante sempre
que utilize a tecnologia. De forma a ter recursos humanos capazes de fornecer
informacdes claras aos visitantes a equipa deve receber formacdo acerca da tecnologia de
RA. Estas medidas adotadas ajudam o0s visitantes a compreender o propoésito da
tecnologia de RA por meio de uma App e as suas funcionalidades, para que estes tirem
proveito da mesma durante a sua visita. Adicionalmente, ndo sé a promocao da tecnologia
deve ser feita internamente aos visitantes do museu, como também a nivel externo para
atrair a curiosidade de novos e possiveis visitantes. A divulgacdo do servigo de RA é
realizada de forma eficaz com recurso a campanhas de marketing, parcerias com outras

entidades relacionadas e publicidade nas redes e medias sociais (Bule & Peer, 2014).

2.5.2. Desafios da Realidade Aumentada nos Museus

Panteleris, Michel & Argyros (2021) consideram que existem algumas limitagGes no que
toca a RA, inerentes ao mundo real, como o tipo de dispositivo que o visitante utiliza,
assim como a qualidade desses mesmo dispositivo e dos seus componentes (camara,
sensores); a necessidade de formag&o especifica dos recursos humanos, que muitas vezes

néo é efetuada; os elevados custos que a tecnologia implica; problemas relacionados com
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a necessidade de um elevado nimero de manutencgdes e atualiza¢fes para que a RA nédo
se torne obsoleta; e a alta escabilidade de muitos museus, sendo que este possuem um
grande numero de objetos no seu espolio museoldgico, sendo dificil planear um método

que seja capaz de englobar todos os objetos.

Em relagdo a experiéncia e atencdo por parte do visitante, estas podem ser desviadas em
consequéncia da atencéo pelos elementos digitais e o guia virtual, o que significa que o
utilizador podera colocar de parte o essencial da visita em detrimento da presenca da
tecnologia (Ghouaiel, Garbaya, Cieutat, & Jessel, 2016). Além disso, quando o0s
elementos digitais sdo excessivos, criam ruido sensorial (Carvalho, Leite, & Matos,
2018). Alguns investigadores questionam se, desta forma, a RA serve para substituir a
experiéncia tradicional, ou se, pelo contrario, € feita a integracdo entre ambas, de forma
a preservar também a autenticidade da experiéncia primordial (Trunfio, Lucia, Campana,
& Magnelli, 2020).

Se ndo existir qualquer apoio e suporte por parte da entidade museoldgica e,
adicionalmente, se os visitantes ndo estiverem dispostos a experimentar novas
tecnologias, entdo a implementacdo de RA pode ser considerada um desperdicio de

tempo, recursos e fundos (Cranmer, Jung, Dieck, & Miller, 2016).

Por fim, a idade dos visitantes & um desafio a considerar. Estudiosos questionam se a RA
sera acessivel a todas as faixas etarias, ou se apenas desperta interesse e é de féacil

utilizacdo por faixas etarias mais jovens (Jiang, Chen, Wu, Gu, & Sun, 2022).

2.5.3. A Realidade Aumentada nos Museus Portugueses

Carvalho & Matos (2019) consideram gue 0S museus portugueses ndo estdo a responder
adequadamente a evolucdo tecnoldgica, apresentando métodos poucos estruturados e
planeados. E de notar que existe uma falha na estratégia digital, visto que a articulacio
das tecnologias com as especificagdes de cada museu (como por exemplo a missao, visdo
e recursos) ndo se apresenta direcionada aos objetivos especificos e ajustada a cada area
de atuacdo. Um dos principais fatores a que isto se deve é a escassa disponibilizacdo de

recursos, o que condiciona as ac¢Oes tecnoldgicas.

Realcam-se a digitalizacéo e a gestdo de cole¢bes como as areas que carecem de mais

desenvolvimento nos museus portugueses. Estas areas, apesar de terem sofrido algumas
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alteracdes ao longos dos anos, sdo desprovidas de desenvolvimento, sendo necessario
investir significativamente na alocacdo de recursos e na criagdo de insfraestruturas

técnicas capazes (Santos, Serddio, & Ferreira, 2017).

Relativamente a digitalizacdo das colegdes, reforca-se a falta de equipamentos
informaticos apropriados o que condiciona o cumprimento de requisitos. No caso dos
Museus Nacionais, a centralizacdo e burocracia envolvida em todas as acles é

considerada um condicionalismo ao desenvolvimento (Camacho, 2015).

Boelter, Vairinhos e Sousa (2018) consideram que existe uma grande escassez no que

toca a investigacdo relacionada com RA nos museus em Portugal.
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CAPITULO III - ABORDAGEM METODOLOGICA
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Nesta investigacdo utilizou-se a metodologia estudo de caso multiplos, uma vez que

foram analisados fendmenos em varias entidades.

A recolha dos dados foi efetuada por inquérito através de entrevistas semiestruturadas a
5 participantes, sendo estes: 4 representantes dos museus; 1 representante da empresa
DKS Studios.

Recolhidos os dados, procedeu-se a sua analise qualitativa descritiva e comparativa,

baseada na analise de conteudo.

3. Estudo de Caso

A pesquisa qualitativa direciona a sua atencdo para a explicacdo de fenémenos sociais,
tendo uma abordagem focada no estudo do comportamento humano, opinides e atitudes.
Além disso, este método de investigacdo também analisa os impactos de acontecimentos
sobre individuos e evolucBes culturais, bem como as disparidades existentes entre

diferentes pessoas ou grupos (McGloin, 2008).

O estudo de caso surge como uma metodologia qualitativa e é especialmente adequado e
aplicado a investigacfes de processos ou comportamentos que sdo inexplorados ou
insuficientemente compreendidos (Hartley, 1994), concebidos com o intuito de expor as
perspetivas dos participantes, contando com diversas fontes de informacao (Tellis, 1997).
Esta metodologia divide-se em quatro etapas distintas: o planeamento do estudo de caso,
a sua conducdo, a analise das evidéncias recolhidas e, por fim, a formulacdo de
conclusdes, recomendacdes e limitagdes (Tellis, 1997). Em termos de estrutura, esta
metodologia pode consistir num estudo de caso Unico ou casos mdaltiplos (Amerson,

2011), ambos intrinsecamente ligados a vida real (Anthony & Jack, 2009).

Em oposicéo a outras metodologias de investigacdo tanto qualitativa como quantitativa,
nota-se a escassez de requisitos especificos que norteiem a condugdo de uma investigagado
de estudo de caso. Esta caracteristica representa tanto uma virtude quanto uma limitagéo
desta metodologia. Porém, a possibilidade de adaptacdo do plano e dos métodos de
recolha de dados de acordo com as questdes de pesquisa em andlise, constitui uma

vantagem significativa (Meyer, 2001).
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A caracteristica fundamental que define um estude de caso € o esforgo em esclarecer uma
decisdo especifica ou um conjunto de decisbes. O foco recai sobre a compreensao dos
motivos subjacentes & tomada dessas decisdes, no modo como foram tomadas e nos
resultados alcancados (Yin R. K., 1989).

A validade de um estudo de caso é assegurada pela concordancia de padrdes, elaboracéo
de justificacOes, aplicagdo de um modelo l6gico ou obtencgéo de explicacdes concorrentes
(Amerson, 2011).

YinR. (1993), enumera alguns tipos de estudo de caso, entre eles exploratorio, explicativo
e descritivo. Neste estudo foi utilizado o estudo de caso explicativo, utilizado para efetuar

investigacdo descritiva baseada em aspetos e argumentos causais.

Na pesquisa na area do turismo, a metodologia do estudo de caso revela-se til para o

conhecimento e criacdo de teorias ou analise de teorias existentes (Marujo, 2016).

Marujo (2016) considera que investigacdes no ramo do turismo podem ter dois modelos
diferentes de caso. O modelo de caso simples estuda um evento em especifico. J& o
modelo de caso multiplo, analisa diferentes entidades, pretendendo assim comparar 0s

resultados.

3.1. Aplicacdo do Estudo de Caso

O estudo de caso foi a metodologia eleita para a realizacdo da presente dissertacdo. O
modelo utilizado foi o estudo de casos multiplos, de acordo com Marujo (2016). Este
modelo considerou-se o mais adequado tendo em conta que um fendmeno foi analisado

em diferentes entidades.

3.2. Método de Recolha de Dados

A recolha de dados deste estudo foi efetuada através de entrevistas semiestruturadas. Este
método recolhe dados qualitativos com base na questdo principal de pesquisa (Stuckey,
2013).

Stuckey (2013) enumera trés tipos de entrevista: estruturada, semiestruturada e narrativa.

A principal diferenca entre estes tipos de entrevista € o controlo que o entrevistador tem
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sobre a entrevista. Na estrenvista estruturada é seguido um guido muito especifico com
uma ordem sequencial bem definida de perguntas que resulta em respostas mais curtas e
objetivas por parte do entrevistado. Ao contrério desta, na entrevista semiestruturada é
definido um esboco de perguntas que permite ao entrevistado determinar a forma como a
entrevista & conduzida, conferindo-lhes mais flexibilidade. Na entrevista narrativa, o
participante narra uma sequéncia de eventos de acordo com as suas perspetivas em

resposta a uma pergunta aberta e com interrupgdes raras por parte do entrevistador.

A entrevista semiestruturada, adotada nesta pesquisa, permite manter o foco da entrevista
mas d& autonomia ao entrevistador para explorar novas ideias que possam surgir das
respostas do entrevistado, melhorando a compreensdo do tema (Adeoye & Olenik, 2021).
Este tipo de entrevista confere maior flexibilidade tanto ao entrevistado nas suas respostas
como ao investigador, que tem oportunidade de manipular uma determinada variavel e

estabelecer maior conex&o com o entrevistado (Adhabi & Anozie, 2017).

Devido aos avancos tecnoldgicos, as entrevistas deixaram de ser feitas exclusivamente
em ambientes fisicos e sugiram novas formas de as conduzir, como é 0 caso das
plataformas online (Adhabi & Anozie, 2017). Esta foi a melhor forma encontrada para a
realizacdo das entrevistas deste estudo de caso, devido aos participantes das varias

entidades se encontrarem dispersos em diversos locais geograficos.

A realizacéo das entrevistas ocorreu durante os meses de julho, agosto e outubro, em datas

distintas e com recurso a plataforma Microsoft Teams.

Os entrevistados, descriminados na Tabela 1, foram selecionados de acordo com o papel
desempenhado nas entidades estudadas e no grau de envolvéncia com o projeto, em
resultado de um entrevistado de cada museu e um entrevistado da empresa de tecnologia

que implementou a RA nesses museus.

Entrevistado | Data Papel Desempenhado Entidade
A. 25.07.2023 | Técnica Superior e Guia Museu Alberto Sampaio
B. 04.08.2023 | Técnico Superior Paco dos Duques de
Braganca
C. 28.08.2023 | Gestor Administrativo e DKS Studios
Diretor Artistico
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D. 29.08.2023 | Coordenadora da seguranca | Museu dos Biscainhos
do edificio e das colecdes

museologicas

E. 03.10.2023 | Gestor do Departamento de | Museu de Arqueologia
Tecnologia D. Diogo de Sousa

Tabela 1: Entrevistas Realizadas (Fonte: Elaboracéo Prépria)

A estratégia inicial pode ser efetivamente delineada com o objetivo de adquirir uma
compreensdo abrangente da estrutura e do funcionamento da organizacao (Hartley, 1994).
Essa foi a estratégia utilizada, tendo sido materializada por uma entrevista inicial e
adicional ao que consta na Tabela 1 ao Gestor Administrativo da empresa DKS Studios,
com o objetivo de compreender o processo de trabalho no geral e especificamente no
projeto estudado. Durante essa entrevista inicial foram recolhidos dados relacionados
com o cronograma de trabalhos desenvolvidos pela organizagdo aquando da
implementacdo da RA nos museus da DRCN.

Das entrevistas semiestruturadas efetuadas (Tabela 1) resultaram quatros perguntas
principais, baseadas na literatura de Shehade & Stylianou-Lambert (2020) e Dieck & Jung
(2017).

Devido ao facto de quatro entrevistas terem sido efetuadas aos museus e uma a empresa
de tecnologia que efetuou a implementacdo de Realidade Aumentada nos mesmos,
existem algumas nuances nas perguntas expostas a esses dois tipos de entrevista. No
entanto, o objetivo foi manter a linha de analise de maneira igualitaria entre as duas. Desta
forma, as perguntas efetuadas aos museus constam na Tabela 1 e as perguntas expostas a
empresa de tecnologia encontram-se na Tabela 2.

Questdes principais que compdem a entrevista a0 museu

Qual foi o papel desempenhado pelo museu no processo de implementacdo da

Realidade Aumentada?

Quais foram os principais desafios e dificuldades encontrados aquando da

implementacdo de Realidade Aumentada no museu?
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Na sua opinido, o que levou ao insucesso do projeto e cancelamento do servico de

Realidade Aumentada?

Que sugestbes de melhoria daria para que a implementacdo de Realidade Aumentada

num museu tivesse o sucesso desejado?

Tabela 2: Questdes que compde a entrevista aos museus (Fonte: Elaboracéo Propria)

Questdes principais que compdem a entrevista a empresa DKS Studios

Qual foi o papel desempenhado pela DKS Studios no processo de implementacdo de

Realidade Aumentada?

Quais foram os principais desafios e dificuldades encontrados aquando da

implementacao de Realidade Aumentada no museu?

Na sua opinido, o que levou ao insucesso do projeto e cancelamento do servico de

Realidade Aumentada?

Que sugestbes de melhoria daria para que a implementacdo de Realidade Aumentada

num museu tivesse o sucesso desejado?

Tabela 3: Questdes que compde a entrevista & DKS Studio (Fonte: Elaboracao Prépria)

3.3.  Método de Analise de Dados

O método escolhido para analisar os dados recolhidos foi a anélise descritiva qualitativa,

com base numa analise de conteudo.

O propédsito dos estudos qualitativos descritivos € criar uma sintese abrangente e
acessivel, em linguagem comum, das experiéncias percecionadas por um individuo ou
um grupo de individuos. A andlise de dados em pesquisas qualitativas descritivas
diferencia-se de outras abordagens qualitativas, uma vez que ndo se baseia num conjunto
predefinido de regras que tenham sido derivadas de filosofias subjacentes a disciplina que
originou a abordagem especifica da pesquisa qualitativa. Em contraste, numa pesquisa
qualitativa descritiva, a analise é gerada diretamente a partir dos dados recolhidos
(Lambert & Lambert, 2012). Ademais, a pesquisa qualitativa exige adaptabilidade ao
longo do processo de andlise, com procedimentos desenvolvidos em consonancia com a

evolucéo da analise em curso (Elliott & Timulak, 2005).
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A exposicdo dos dados num estudo qualitativo descritivo implica fornecer um resumo
direto e descritivo do contetdo informativo dos dados, que é organizado de maneira
l6gica. A organizacdo dos dados depende do investigador e da forma como os dados

foram interpretados (Lambert & Lambert, 2012).

Esta abordagem revela-se de grande utilidade quando os investigadores almejam obter
informacdes detalhadas acerca de eventos, incluindo a identificacdo das partes envolvidas
a natureza dos elementos em questdo e a localizagdo dos acontecimentos (Lambert &
Lambert, 2012).

Em suma, segundo Elliott R. (1999) é possivel enumar os topicos essenciais sobre o

método de analise descritiva de dados qualitativos:

e Destaque na compreensdo dos eventos por si sO, € ndo por meio da concecao de
uma perspetiva externa;

e Dados analisados derivados de uma pesquisa aberta, em vez de por meio de
hipoteses fechadas;

e Opcoes de descricdes que sdo infindaveis e em continuo desenvolvimento, em
oposicao a escolhas ou categorizacgdes fixas e predefinidas, como escalas;

e Recurso a estratégias dindmicas e abertas para aumentar a credibilidade do projeto
e da analise;

e Estabelecimento de critérios para o éxito com base na descoberta de novos

elementos, em detrimento da confirmacéo de hipoteses.

3.4. Descricdo do Projeto

A plataforma MuseusPortugal.pt, disponibilizada no site www.museusportugal.pt,
resultou de uma parceria entre a Direcdo Regional de Cultura do Norte e a empresa DSK
Studios. Este projeto foi levado a cabo com o apoio do programa Garantir Cultura (Lage,
2023) , um programa de apoios nao reembolsaveis que tem como objetivo incentivar as

atividades culturais portuguesas, em formato fisico ou digital (COMPETE2020, 2021).

Além das entrevistas mencionadas na Tabela 3, doi realizada uma entrevista inicialmente
a Ricardo Lage, gestor administrativo da DKS Studios, que permitiu obter o seu

testemunho sobre o projeto, possibilitando a sua descricdo neste capitulo.
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http://www.museusportugal.pt/

A implementacdo de RV nos museus possibilitou fazer a ligagdo entre o ambiente fisico
e a sua recriacdo totalmente virtual. J4 com a implementacdo de RA, pretendeu-se que 0s
visitantes experienciassem a sobreposicdo de elementos virtuais ao ambiente real, com o

apoio guiado de um robé virtual que acompanhava os visitantes pelos espacos.

A partir de 5 de julho de 2022 ambas as tecnologias foram disponibilizadas nos seguintes

Mmuseus.

e Museu dos Biscainhos (Braga);

e Museu D. Diogo de Sousa (Braga);

e Museu Alberto Sampaio (Guimarées)

e Paco dos Duques de Braganca (Guimaraes);

e Museu Abade de Bacal (Braganga).

Nos restantes museus do grupo Museus de Portugal foi feita a implementacdo apenas de

RV, sendo estes:

e Museu de Lamego (Lamego);

e Museu da Terra de Miranda (Miranda do Douro).

Apesar da implementacdo das Realidades Aumentada e Virtual ter sido concluida nos
museus mencionados, esta colaboracdo entre a DRCN e a DKS Studios dissolveu-se

depois de dois meses.

A tecnologia de RV continua disponivel nos museus e no site www.museusportugal.pt,

como tal, esta tecnologia ndo foi o foco deste estudo de caso.

Em relacdo a tecnologia de RA, apesar de ter estado operacional algum tempo apds 0s
dois meses de colaboracdo (julho e agosto), a mesma foi anulada por se tratar de uma
tecnologia que requer mudangas constantes que acompanhem as mudancas no espaco
fisico do museu, de forma a que a sobreposicao de elementos virtuais continue a coincidir
com o espaco fisico. Tendo em conta que o grupo de museus decidiu ndo dar seguimento
ao servico prestado pela empresa DKS Studios, ndo seria sustentavel continuar com um
servigo que ndo fosse atualizado. Assim sendo, o foco do estudo de caso incidiu sobre a
causalidade do insucesso desta implementacdo que levou a decisdo de cancelamento do

Servico.
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3.4.1. Realidade Virtual no Espaco Fisico Museoldgico e no Espaco Virtual

A Realidade Virtual implementada nos museus estava disponivel através do acesso Web,
com a consulta ao website museusportugal.pt (Figura 1), versédo web e mobile web (Figura
3) onde o visitante pode efetuar a visita virtual, com apoio guiado do assistente “MUSE”
(rob6 virtual) ao espdlio museoldgico e aos pontos de interesse com disponibilizacao de

descricdes de video e texto (Figura 2).

W =

MuseusPortugal

lique >

Figura 1: Website Museus de Portugal (Fonte: museusportugal.pt)

W

MuseusPortugal

Rede Virtual de Museus Nacionais

Tapecgaria — Série de
Pastrana

“Desembarque de D. Afonso V com
as suas tropas em Arzila"

Local: Espanha, Madrid, Real Fabric...

Ver mais
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AA & museusportugal.pt ¢

Q‘M
MuseusPortugal

Rede Virtual de Museus Nacionais

0la eu Chamo-me
MUSE!

Vamos comecar a Visita?
Clica Aqui_

0S NOSS0S

MUSEUS

Porto, Porto g7
.9 a
MUSEUS Assistente "MUSE"
< d m O

Figura 3: Mobile website dos Museus de Portugal (museusportugal.pt)

No espaco fisico, aléem do website disponivel, também foram disponibilizados QRCodes

(Figura 4) espalhados pelo museu e cartbes (Figura 5) também com QRCode de acesso.

Figura 4: QRCode disponivel nos espagos fisicos dos museus (Fonte: museusportugal.pt)
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muscusportugal.pt
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Figura 5: Cartao disponibilizado nos museus (Fonte: museusportugal.pt)

3.4.2. Realidade Aumentada no Espaco Fisico do Museu

O acesso a RA nos museus é efetuado através de uma app mdvel. A navegacdo nos
espacos dos museus é feita por meio de esferas virtuais. Desta forma a Realidade
Aumentada € utilizada para visualizar pontos de interesse do visitante, o espolio
museologico, textos com informacdes adicionais e objetos e artefactos 3D (Figura 7). Na
app é também disponibilizado um guia virtual em formato de rob6 com o nome de
"MUSE" (Figura 6). Este rob0 auxilia na navegacgéo pelos espagos e na visualizagdo da
RA.

Figura 6: Visita guiada através de RA (Fonte: museusportugal.pt)
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A DO ESTRADO

Figura 7: Elementos textuais e objeto 3D com utilizacdo de RA (Fonte: museusportugal.pt)

Na visita com recurso a RA foi disponibilizada também uma funcionalidade para
invisuais. Desta forma, por meio de informagdo sonora, visitantes com incapacidade
visual ouvem informacGes sobre limites espaciais, escadas e informacdes sobre o espdlio

museologico.

Por fim, para aceder ndo s6 no espaco fisico museoldgico, mas também em qualquer local,

foi adicionada a funcionalidade de projetar pecas presentes nos museus em qualquer

espaco fisico (Figura 8).
Para ver em sua casa click em
©@u Qo (V)
h=¢
o
@ L5 ‘
T

Busto Imperador
Augusto - Museu D.
Diogo de Sousa - Br. ™.
-3D

ez w ronas Busto Imperador Augusto - Museu D. Diogo de Sousa - Braga - 3D
) e Ve em Sua Casa Ciue em “AR"
MUSEUS Assistente "MUSE" @ MuseusPortugal | 1/07/202

Figura 8- Visualizacao de artefacto através de RA em qualquer local (Fonte: museusportugal.pt)
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3.4.3. Fases de Criacdo e Implementacdo da RV e RA nos Museus de Portugal

A implementacéo do projeto dividiu-se em cinco fases, com duracao entre maio de 2021
e agosto de 2022.

Durante a primeira fase, foi feita a estruturacdo e planeamento para implementar RA e
RV nos Museus de Portugal. Passando a segunda fase, foi realizado o mapeamento de

todos os museus através do reconhecimento dos espagos com fotografias e videos 360°.

Na terceira fase, deu-se inicio a implementacdo de RA e RV, fizeram-se testes e corre¢des
técnicas. Esta implementacéo foi finalizada na fase quatro, na qual também se finalizou
0 website museusportugal.pt e a sua versdo movel. Ainda nesta fase, foi planeada a

divulgacdo do projeto por meio de medias sociais.

Na quinta e ultima fase, foi feita a exibicdo de RA em 5 museus do grupo e RV nos 7
museus do grupo. Esta fase termina com a apresentacdo publica nacional a 5 de julho de
2022.

Terminadas as fases de implementacdo, a gestdo das exposi¢cdes e 0 acompanhamento

técnico online foram assegurados como servicos recorrentes.
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CAPITULO IV — ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS
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4. Apresentacdo, Analise e Discussdo dos Resultados

Neste capitulo foi feita a apresentacéo, analise e discussdo dos resultados retirados dos
dados obtidos a partir das respostas as questdes das entrevistas dadas pelos participantes
(Tabela 1).

4.1. Tratamento e Apresentagdo dos Resultados

Para uma melhor organizagdo e compreensdo, os resultados serdo subcategorizados de

acordo com as questdes principais que foram respondidas pelos participantes.

4.1.1. O papel dos museus e da DKS Studios na implementacdo da Realidade

Aumentada nos museus
Entrevistado A

O depoimento do Entrevistado A indica que, durante o periodo de implementacéo, o0s
profissionais do museu ndo desempenharam um papel proativo significativo. O seu
contributo foi, em grande parte, a facilitacdo do acesso as instalacdes do museu Alberto
Sampaio em momentos oportunos a empresa DKS Studios, para que esta pudesse realizar

os procedimentos, além da disponibilizacdo para prestar assisténcia conforme necessario.

Entrevistado B

De acordo com as declaragdes do Entrevistado B, o Paco dos Duques de Braganca
essencialmente disponibilizou o seu espaco a DKS Studios e prestou apoio durante o
processo. Adicionalmente, forneceram contetdo relevante a incorporar como informacéo
textual nos elementos virtuais, de forma a complementar as informac@es ja apresentadas

fisicamente nos expositores e evitando que estes conteudos fossem repetitivos.

Entrevistado C

O terceiro Entrevistado, expbe o papel da DKS Studios na implementacdo da RA em

todos os museus que fizeram parte do projeto. Inicialmente, a empresa executou todo o
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planeamento, estruturacdo, estudo tecnolégico e formulacdo de uma proposta de
implementacdo de RA. Posteriormente, efetuaram todo o mapeamento dos espacgos de
todos os museus do grupo e reconhecimentos das colecdes. Para além disso, realizaram
todos os testes necessarios e acertos técnicos. Além dos trabalhos em campo, criaram
também o website e a sua versdo mobile e incorporaram o processamento dos elementos
digitais nesse website. Criaram também a app movel que viria a ser utilizada pelos
visitantes para utilizar RA na sua visita ao museu. Juntamente com a DRCN planearam
as acdes de divulgacdo deste novo servico. Por fim, foram responsaveis pelo

acompanhamento técnico online posterior a exibicao.

Entrevistado D

De acordo com o Entrevistado D, o museu dos Biscainhos interferiu na implementacédo
de RA, principalmente, por meio da disponibilizacdo de todos os espacos do museu a
DKS Studios, por uma duragdo que fosse necesséria a empresa, sem restricdes e com a
prestacdo do apoio necessario. Além disso, o Entrevistado refere que teria acesso ao
backoffice da app mdvel a partir da qual a RA era disponibilizada, para que dessa forma
Ihe fosse possivel adicionar e alterar contetdos textuais e de multimédia virtuais, da

maneira que achasse mais conveniente a visita e a colecdo museoldgica.

Entrevistado E

O ultimo Entrevistado refere que o museu D. Diogo de Sousa esteve sempre disponivel
tanto a nivel de cedéncia dos seus espacos para as acdes da DKS Studios, como também
na prestacdo de qualquer auxilio necessario. O Entrevistado E expds também que 0 museu
teve interferéncia na cedéncia de conteldos tanto em conversacdo na altura do
mapeamento feito pela DKS, como também posteriormente através do acesso ao

backoffice a app movel pela qual a Realidade Aumentada era disponibilizada.

4.1.2. Dificuldades na implementacéo de Realidade Aumentada nos museus
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Entrevistado A

Apesar de referir que os profissionais do museu nédo tiveram grande influéncia no que foi
realizado, o maior desafio prendeu-se com o facto de os mesmos ndo terem recebido
nenhuma formac&o especifica que os elucidasse sobre o funcionamento da tecnologia
para que eles pudessem também passar essa informacédo aos visitantes. sobre como passar

ao visitante como havia de funcionar cm a tecnologia.

Entrevistado B

O entrevistado B confessa que 0s recursos humanos nos museus em geral, mas
especialmente no Paco dos Duques de Braganca tém as suas tarefas bem definidas e o seu
tempo totalmente ocupado. Como tal, visto que ndo foi existiu uma equipa prépria que se
especializasse nesta parte mais tecnoldgica, que conseguisse passar ao Visitante a
informacdo de modo correto e auxilia-lo no processo de download da app e
exemplificacdo da utilizacdo de Realidade Aumentada, as equipas ja existentes no museu

ndo conseguiriam dar resposta a mais uma tarefa no seu leque de trabalhos.

Entrevistado C

O Gestor Administrativo da DKS Studios enumera algumas dificuldades e desafios
sentidos nesta etapa do projeto. Em primeiro lugar, o primeiro desafio foi simplesmente
explicar naquilo em que consiste a Realidade Aumentada aos representantes dos museus.
O Entrevistado referiu que ainda existe muita desinformacdo acerca do tema e que a
maioria das pessoas ndo tem conhecimento das caracteristicas deste tipo de tecnologia.
Juntamente com a dificuldade de primeiramente explicar aos proprios museus o que é a
Realidade Aumentada, surge o desafio de passar também essa informacao aos visitantes.
Tendo em cota que a DKS Studios ndo esta presente nos museus de forma a explicar a
todos os visitantes o que é a Realidade Aumentada, o seu funcionamento e as vantagens
que pode trazer as suas visitas, foi um desafio perceber como se poderia passar essa
informagdo de forma fécil e intuitiva. O Gestor Administrativo refere que foram
disponibilizados cartdes com QRCodes (Figura 3) em todos 0s museus, através dos quais
0 visitante apontaria o seu dispositivo e automaticamente a explicacéo sobre a RA e sobre

a instalacdo da app estaria disponivel. Assim, o objetivo seria que autonomamente 0s
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visitantes conseguissem perceber o intuito da visita com Realidade Aumentada e

conseguissem instalar a app e utiliza-la.

Outro desafio apresentado no depoimento estava relacionado com o espélio museoldgico.
O Entrevistado explica que alguns dos museus ja teriam um arquivo com todas as suas
pecas que fazem parte das exposicOes e, associados a estas, conteddos textuais de
explicacdo de cada peca. Isto facilitou exponencialmente na identificacdo e mapeamento
das pecas e na adicdo de informacao a plataforma digital. Por outro lado, outros museus
do grupo teriam em arquivo apenas uma lista das pecas presentes no museu, sem qualquer
descricdo adicional, o que tornou o trabalho de identificacdo e descricdo das pegas muito
mais dificil e demorado. Inclusive, o Entrevistado refere que o museu D. Diogo de Sousa,
por ser um museu com um elevado nimero de pecas e de dimensdes muito pequenas, foi
impossivel fazer a identificacdo de todas elas e inclui-las na visita de RA. Acrescentou
ainda que isto deveu-se ao tempo limitado que teriam para efetuar a implementacéo,
sendo que para incluir todas as pecas deste museu seria necessario pelo menos 1 ano so6

para efetuar a identificacdo e descricdo de todas elas.

Entrevistado D

O Entrevistado D confessa que devido ao pouco envolvimento que 0 museu teve nesta
etapa de implementacdo, ndo foi possivel encontrar desafios nem dificuldades inerentes
a esta etapa. Revela apenas que o unico desafio talvez tenha sido a explicacdo aos recursos

humanos do projeto e do funcionamento da RA.

Entrevistado E

O Entrevistado E, representante do museu D. Diogo de Sousa nesta investigacao, refere
que o maior desafio esteve relacionado com a identificacdo das pecas e sua descri¢do. O
técnico superior expde que devido ao auxilio prestado a DKS Studios no que dizia
respeito & adicdo de contetdo a plataforma digital, eles mesmo sentiram muito
dificuldades porque até entdo ndo teriam muitas informagdes nem descri¢des das suas
pecas. O Entrevistado diz que o museu D. Diogo de Sousa tem um grande volume de
pecas que estd sempre a crescer e que, por isso, fica muito dificil efetuar o arquivo de

todas elas com descri¢do apropriada.
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O Entrevistado refere também que, apesar de ndo ter sido necessariamente uma
dificuldade para 0 museu, mas sim para a DKS Studios, 0 museu contém um grande
ndmero de pecas N0 mesmo espaco, muito proximas umas das outras. Por essa razdo, é
muito dificil adicionar conteddos na visita de RA sem que estes se sobreponham uns aos

outros devido a auséncia de espaco entre as pecas.

4.1.3. Motivos do insucesso da implementacdo de Realidade Aumentada nos

museus

Entrevistado A

Em primeiro lugar, o entrevistado A refere que o museu ndo tem rede de Wi-Fi gratuita
que cubra todos 0s espac¢os do museu. Por essa mesma razéo, o visitante teria que utilizar
0s seus proprios dados moveis para conseguir fazer a visita com RA completa. Este é um

fator que a partida desencoraja os visitantes a quererem experimentar a tecnologia.

Em segundo lugar, é referido que muitos visitantes também nao estdo dispostos a perder
tempo com o processo de instalacdo da app movel. Muitos deles até tém dispositivos de

menos qualidade e o processo torna-se muito demorado e pouco intuitivo.

Também devido aquilo que foi respondido na Questdo 1, nem todos os profissionais
tinham conhecimentos para auxiliar o visitante no processo de instalacdo da app e
explicacdo do funcionamento da visita em RA. Por essa mesmo razdo, o entrevistado
considera que esta visita apenas seria mais acessivel a pessoas de faixas etarias mais
jovens ou pessoas que realmente tivessem familiarizadas com as tecnologias, de forma a

realizarem o processo de forma autonoma.

No geral o Entrevistado considera que apenas pessoas que procurem interesse muito
aprofundado pelas exposicdes é que estardo dispostos a efetuar a visita com RA para
obterem informagdes adicionais aquelas que estéo j& expostas fisicamente nos espagos do
museu. Caso contrério, considera que as informag@es disponibilizadas de forma fisica sdo

o suficiente ao tipo de visitante que maioritariamente visita 0 museu Alberto Sampaio.
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Por fim, o Entrevistado refere que este tipo de tecnologia acarretaria muitos custos por
necessitar de constante atualizagcdo e manutencdo, o que, pondo na balanca, duvida que

traga vantagens e um aumento das visitas consideravel.

Entrevistado B
O entrevistado B enumera varios fatores a esta questao.

Em primeiro lugar comenta que os cartfes fornecidos pela DKS Studios com o QRCode
para acesso ao download da app (Figura 3) esgotaram numa semana e que, posteriormente
a isso a empresa demorou mais de uma semana a repor os cartdes. Sendo que o Pago dos
Duques de Braganca recebe, em média, 1000 visitantes por dia (150/200 entradas no
espaco de 10 minutos), quaisquer materiais de apoio tém que ser disponibilizados em
grande quantidade. Caso contrario, ndo existem meios que permitam aos visitantes aceder

a visita com RA.

Em segundo lugar, e de encontro ao numero medio de visitas diarias, o Entrevistado
explica que a visita ao Paco dos Duques de Braganca é feita em circuito. Ou seja, 0
visitante percorre 0 museu castelo por corredores que passam por todos os espagos. A
primeira sala é aquela em que os visitantes permanecem mais tempo ja com as visitas
guiadas tradicionais, por ser feita toda a introducdo da visita e pelo facto de o interesse
do visitante ser muito mais intenso no inicio do que no final. Com a visita guiada através
de RA a permanéncia do visitante na sala inicial seria ainda mais demorada devido ao
processo todo de download da app e de iniciar a visita. O Entrevistado considera que iSso
atrasaria o fluxo de visitantes e criaria obstrucao nos corredores por aqueles que estariam
a fazer a visita com RA. Isto porque o Entrevistado considera que 0s visitantes
despenderiam mais tempo em cada sala e parariam com mais frequéncia nos corredores
de forma a experienciarem a RA com o0s seus smartphones. Por esse motivo, E
Entrevistado B considera que a aplicacdo de RA no sentido de apenas adicionar
informagdes extra iria diminuir as visitas, ao invés de as aumentar, devido ao atraso do

fluxo da visita.

A questdo da Wi-Fi foi também mencionada por este Entrevistado. O mesmo explica que
por ser um castelo de grande dimens&o e com paredes robustas, a rede wi-fi ndo tem a

capacidade de atravessar todas as salar. Isto retrai a predisposicdo do visitante a
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experimentar a RA visto que na maioria da visita teria que usar a sua propria rede de

Internet pessoal.

Por fim, o Entrevistado B mencionou o elevado custo deste tipo de tecnologia como um
fator a considerar seriamente. Tendo em conta que o Pago dos Duques de Braganca ja
recebe a ocupagdo méxima de visitantes, o Entrevista duvida até que ponto as visitas de

RA iriam compensar o suficiente para se considerar o seu custo.

Entrevistado C

Na entrevista ao participante C este refere que o principal motivo de insucesso deste tipo
de tecnologia neste setor € maioritariamente a falta de informacao/formacao generalizada
da populacdo em relacdo ao tema da tecnologia. Refere que a maioria das vezes 0s

individuos ndo tém nem conhecimento daquilo que é a Realidade Aumentada.

O Entrevistado refere também que nenhum dos museus tinha rede Wi-Fi gratuita que
cobrissem todo o espaco, 0 que é um ponto crucial ao desfavor do funcionamento da
tecnologia, tendo em conta que muitos visitantes ndo estdo a utilizar a sua prépria Internet,
0 que faz sentido tendo em conta que se se oferece um servico tecnolégico, tem também

que se oferecer todos os meios para o0 conseguir utilizar.

Por fim, a esta questdo o Entrevistado responde que as entidades ndo tém conhecimento
da quantidade de atualizacOes e manutencGes que este tipo de tecnologia necessita. No
caso dos museus, qualquer peca que seja mudada de sitio vai requerer uma atualizacédo
para acertar esse posicionamento também na plataforma. Além disso, a RA é sim uma
tecnologia que implica alguns gastos para as entidades, no entanto requer também muitos
gastos para as empresas de tecnologia que fornecem esse servico como por exemplo
licencas para utilizar um software. Por estas razdes, as institui¢cbes precisam compreender
que a RA ndo é um produto acabado. Pelo contrério, esta tecnologia precisa que constante

acompanhamento e manutencao para que ndo caia em desuso.

Entrevistado D

O Entrevistado D referiu nesta questdo o facto de o museu dos Biscainhos ndo oferecer

internet gratuita aos visitantes.
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Além disso, pouco tempo depois de ter sido feito o levantamento do espélio museoldgico
pela DKS Studios, a conservatdria do museu dos Biscainhos decidiu alterar as exposi¢des
a nivel espacial. Ou seja, desde o inicio que a visita de RA esteve obsoleta por logo depois
de se concluir o levantamento o espolio mudou todo de lugar. Desta forma, devido ao
pouco tempo que o servigo de RA esteve disponivel, ndo existiu tampo para fazer toda a

atualizacdo do espolio museoldgico na plataforma digital.

O Entrevistado D refere também que o facto de a visita com Realidade Aumentada sé
trazer ao visitante informacdes adicionais sobre as pecas ndo € suficiente para acrescentar
valor e melhor exponencialmente a sua experiéncia. Em primeiro lugar porque acredita
que a maioria dos visitantes ndo tem interesse por buscar mais informagéo do que aquela
que ja é disponibilizada fisicamente e, por outro lado, considera que o visitante possa
perder a experiéncia primordial pelo facto da sua atencdo estar desviada com a
experiéncia digital. O Entrevistado D considera que 0 museu constituiu uma experiéncia
que traz tradicionalismo ao visitante, ndo s6 por se situar em Braga que sO por si é um
destino muito rico em histdria e tradi¢do, mas também porque considera que o visitante
procura 0 componente mais medieval e auténtico da visita, 0 que pode ser posto de parte

pela presenca deste tipo de tecnologias.

Por fim, este Entrevistado toca também o ponto dos custos, referindo que chegando ao
fim do prazo de financiamento inicial pelo Programa Garantir Cultura, provavelmente a
DRCN ndo considerou sustentavel continuar com o servico de RA nos museus por

implicar custos significativos.

Entrevistado E

O Entrevistado E menciona a falta de rede Wi-Fi nos espacos do museu D. Diogo de
Sousa um problema no que toca a utilizacdo da tecnologia de Realidade Aumentada, ja

gue o visitante teria que usar a sua prépria rede mével para navegar pelo museu.

Na resposta a esta questdo, o Entrevistado menciona também que o processo que insercao
de conteudos na plataforma néo era intuitivo para todos os profissionais, sendo que s6 0s

mais experientes em tecnologia é que dominariam essa acéo.

O Entrevistado comenta também que 0s custos inerentes a adesao deste servigo continuo

de Realidade Aumentada sao muito elevados. Refere que sem acompanhamento de uma
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empresa tecnoldgica € impossivel aos recursos humanos do museu fazerem as
manutengdes necessarias, sem uma equipa especializada na area. Em adicdo, se essas
manutencdes ndo forem efetuadas, a tecnologia de RA torna-se obsoleta e é considerada

um custo estagnado.

Por fim, acrescenta que devia ao tipo de exposi¢do que apresenta o museu D. Diogo de
Sousa, a adicdo de RA pode tornar-se muito confusa, pelo facto de o museu conter
exposicfes com uma grande variedade de objetos, de tamanhos reduzidos e muito
préximos a nivel espacial. Atendendo a isso, as informaces digitais apresentadas em RA
acabariam por aparecer sobrepostas umas as outras sem se conseguir perceber que

elemento virtual correspondia a cada elemento fisico.

4.1.4. Sugestdes para implementar Realidade Aumentada nos museus
Entrevistado A

O Entrevistado A considera que no museu Alberto Sampaio a RA deve ser mais
direcionada as faixas etarias mais jovens, incluindo criancgas. Isto porque o Entrevistado
considera que este grupo de individuos é aquele que tem mais curiosidade em
experimentar novas tecnologias. Acrescenta também que pelo conteddo exaustivo que
normalmente um museu oferece, seria interessante passar essa informacdo de forma mais
intuitiva e divertida a criancas e jovens. Refere que a RA teria mais vantagens no que toca

a aprendizagem de jovens, incluindo em visitas de grupos escolares.

Além disso, da importancia a questdo da Wi-Fi, referindo que é essencial oferecer rede

Wi-Fi gratuita num museu que tenha disponivel visitas com Realidade Aumentada.

Entrevistado B

O Entrevistado B considera que este tipo de tecnologia empregue em museus, deveria ndo

SO trazer teor tecnologico e informativo ao museu, mas sim procurar mostra a tradigéo.

O Entrevistado comenta que em Guimardes, existem alguns museus de arte
contemporanea, mas que nao sao tdo visitados. Isto porque quando um turista opta por
explorar o destino de Guimarées, o seu intuito é explorar o que h& de mais tradicional

nele. Sendo esta cidade considerada a cidade berco de Portugal, a sua componente
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medieval e historica € o que mais atrai 0s visitantes e € esse tipo de experiéncia que eles
procuram. Uma experiéncia que lhes mostrar o méximo possivel da historia e de como
foram os acontecimentos mais importantes nesta cidade. Por este mesmo motivo, 0
Entrevistado considera que a Realidade Aumentada implementada no museu s6 para
fornecimento de informac6es adicionais ndo é suficiente para melhor a experiéncia do
visitante e pode até abafar o objetivo e a ideia de visita historica e medieval que o visitante

preconcebeu.

De modo a explicar concretamente a forma como a RA iria melhorar e acrescentar valor
a experiéncia, o Entrevistado deu um exemplo pratico do que poderia ser implementado.
Tendo em conta que o Pagco dos Duques de Braganca é um castelo, composto por todos
0s espacos habituais que um castelo contém (sala de banquetes, quartos, saldes), o
entrevistado sugeriu mostrar através de RA a forma como as pessoas viviam no castelo
naquela época. Por exemplo, fazer a recriacdo de um banquete com todas as comidas
tipicas da época, trajes e modos para passar 0 mais legitimo possivel, essa imagem aos
visitantes. Assim, quando o visitante apontasse o seu dispositivo para a mesa de
banquetes, teria acesso a toda essa encenacdo. Obviamente, para isso seriam necessarios
varios recursos, tanto humanos como financeiros, para que fosse estudado historicamente
essas agoes, trazendo legitimidade, fosse encenado por figurantes e fosse implementado

na plataforma em resultado de uma experiéncia de RA.

A questdo da wi-fi foi mencionada pelo Entrevistado que referiu que seria essencial ter
uma rede estavel de wi-fi gratuita por todo 0 museu, com varios routers posicionados nos

diferentes espacos para que a rede tivesse uma abrangéncia total.

Entrevistado C

O Entrevistado C, em representacdo da empresa DKS Studios mencionou alguns aspetos
de melhoria em relacdo ao processo de implementacdo de Realidade Aumentada nos

museus em Portugal.

Em primeiro lugar, focou como essencial a existéncia de uma rede de Wi-Fi gratuita que
cubra o museu para usufruto gratuito dos visitantes. Dessa forma, estes ndo teriam que

constituir uma preocupagdo em utilizar as suas proprias redes de Internet.
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Em segundo lugar, enfocou que em Portugal a informacdo e o conhecimento acerca de
RA ainda ndo é abrangente a maioria da populacdo. Para colmatar tal lacuna sugere que
existe mais formacdo em ambito profissional acerca das novas tecnologias emergentes, e

em especifico acerca da tecnologia de Realidade Aumentada.

Ademais, sugeriu que seria positivo as entidades museoldgicas que quisessem
implementar RA terem disponiveis para o fornecimento de dispositivos para visualizar
Realidade Aumentada durante a visita. Esta sugestdo surge do facto de nem toda a
populacéo, em especial as faixas etarias mais idosas, ndo terem dispositivos moveis, como
smartphones, capazes de realizar o download da app de d& acesso a visita com Realidade
Aumentada. Desta forma, esta lacuna seria colmatada pois todos os visitantes teriam

acesso a dispositivos que os permitisse efetuar a visita neste contexto.

Por fim, o Entrevistado explica que as entidades devem ter a perspetiva de que a RA é
uma tecnologia que necessita de acompanhamento técnico, visto que 0 servico de
Realidade Aumentada ndo é considerado um produto criado e acabado. Esta tecnologia
requer atualizagbes e manutencdo constantes e, como tal, o investimento neste servi¢o
deve ser constante para que esta ndo se torne obsoleta. Assim, 0S museus devem
considerar a melhor forma de aplicar a RA mediante o tipo de colecBes que constituem
as exposicoes, o tipo de publico alvo e o tipo de visita que querem oferecer aos seus
visitantes. Por isto mesmo, a implementacdo de RA ndo deve ser uma acdo padronizada
e comum a todos os tipos de museus. No caso especifico dos museus sob tutela da DRCN,
todos eles séo diferentes e por isso, a aplicacdo de RA deve ser adaptada a cada um deles,

ao invés de se criar um servico exatamente igual comum a todos eles.

Entrevistado D

O Entrevistado D, em primeiro lugar, sugere que os museus oferecam cobertura de Wi-

Fi gratuito em todo o seu espaco.

Na resposta a questdo, o Entrevistado refere que de forma a contribuir para a melhoria
substancial da experiéncia do visitante, a estratégia de implementagdo de RA deve ser
bem pensada de acordo com o tipo de museu onde sera instalada. Dando do exemplo do
Museu dos Biscainhos, o Entrevistado refere que a adi¢do de conteudos textuais virtuais

aos objetos reais ndo constitui, por si s, uma proposta de valor relevante aos servicos
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oferecidos tradicionalmente pelo museu. Refere também que um dos componentes que
considerou ser de grande interesse e que foi implementado neste projeto foi a visita guiada
com recurso a RA para invisuais, constituindo assim um auxilio relevante aos visitantes.
Este fator considera ter sido um dos pontos mais positivos e de grande interesse para todos

0s museus que tencionem implementar Realidade Aumentada.

Em adicéo a funcionalidade indicada, o entrevistado sugere que a RA seja implementada
para recriar cenarios historicos através de encenacdes de acdes comumente realizadas no
passado historico. Dessa forma, a implementacdo ndo trara apenas um componente
tecnolégico ao museu, mas também reforcard o componente histérico e tradicional

daquilo que o museu pretende passar aos seus visitantes.

Em termos de trabalho a ser realizado previamente pelo museu, o Entrevistado aconselha
a que 0s museus que queiram implementar RA facam um levantamento completo e
cuidados das colecdes expostas, com descricdo de todos 0s objetos e espacgos, para
facilitar posteriormente o0 mapeamento do espolio museoldgico aquando da

implementacdo de Realidade Aumentada pelos responsaveis.

Entrevistado E

O ultimo Entrevistado, profissional do museu D. Diogo de Sousa, enumera os fatores que
essenciais a ter em consideracdo quando um museu decide implementar Realidade

Aumentada.

Foca primeiramente na oferta de uma rede de Wi-Fi em todo o espaco museologico de
forma gratuita aos visitantes. Considera que ndo é viavel ter disponivel um servico de
Realidade Aumentada se os visitantes ndo puderem ter acesso ilimitado a Internet gratuita

fornecida pelo museu.

O Entrevistado toca também na questdo dos dispositivos. No seu depoimento refere que
nem toda a populagéo é portadora de dispositivos, como tablets ou smartphones, que
permitam o usufruto da tecnologia de RA. De forma a colmatar esta dificuldade, sugere
que os museus devem ter dispositivos disponibilizados aos visitantes para efetuarem a

visita pelo museu.

Em adigdo ao mencionado, o Entrevistado defende que seria até positivo todas as visitas

serem feitas com dispositivos disponibilizados pelo museu. Deste forma, mesmo que o
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visitante tenha um dispositivo capaz de reproduzir Realidade Aumentada, este nao teria
que proceder a todas as a¢des iniciais de download e de inicio de sessdo na app. Com o
acesso a partir de dispositivos disponibilizados pelo museu, o visitante teria acesso direto

a visita com Realidade Aumentada assim que Ihe fosse fornecido o dispositivo.

O Entrevistado sugere também que a plataforma de gestdo de Realidade Aumentada seja
suficientemente intuitiva para um profissional que ndo domine por completo as
tecnologias consiga efetuar alteracGes simples sem ter que requerer essas alteracdes a

empresa responsavel pela implementacéo de RA sempre que surja essa necessidade.

Por fim, o Entrevistado aconselha todos os museus e entidades que queiram implementar
RA a terem a consciéncia de que esta tecnologia implica custos constantes relacionados
com manutencdo e atualizacdo, mudanca de software e substituicdo de dispositivos em
caso de avaria para que o investimento inicial ndo seja perdido e a tecnologia ndo se torne

obsoleta.

4.2. Andlise (descritiva e comparativa) e Discussdo dos Resultados

A maioria dos participantes em representacdo dos museus ressaltaram que o seu
envolvimento na fase de implementacdo da RA nédo foi muito significativo. Aliado ao
facto desta tecnologia em Portugal ndo ser comumente utilizada no setor museolégico,
um maior envolvimento de todos os intervenientes seria positivo para a melhor
compreensdo da tecnologia de RA e das suas funcionalidades. E possivel compreender
que o papel dos museus foi essencialmente a disponibilizacdo do espago museoldgico, o

gue pode ndo ser suficientemente significativo.

Em relacdo aos desafios encontrados na fase de implementacéo de RA nos museus, todos
os participantes referem a inexisténcia de rede Wi-Fi gratuita nos espacos museoldgicos.
Este fator acaba por ser o primeiro condicionante ao visitante, desde a fase de instalacao
da app para utilizagdo da RA, entendendo-se esta dificuldade por toda a visita. Esta fator
pode levar tanto a desisténcia dos visitantes de usar RA por ndo possuirem dados moveis
ou por ndo quererem usufruir dos seus proprios meios de internet. Esta dificuldade e
consequente necessidade vai de encontro aos requisitos essenciais para implementar RA

nos museus segundo Ding (2017).
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Em relacdo a formacdo dos profissionais dos museus, 0s 4 participantes em representacdo
dos museus referem que ndo havia sido dada formacdo especifica para que os
profissionais conseguissem dar auxilio em termos técnicos aos visitantes. Panteleris,
Michel e Argyros (2021) destacam também a necessidade de formacdo dos recursos
humanos na area da tecnologia de RA como um dos maiores desafios enfrentados. No
entanto, o participante em representacdo da empresa DKS Studios mencionou na sua
entrevista que o objetivo da app mével de RA nos museus é ser 0 mais intuitiva possivel
para que 0s visitantes ndo necessitassem de auxilio extra por parte dos recursos humanos
do museu. A combinacao entre falta de envolvimento dos museus na implementacao de
RA e a falta de formacgédo dos profissionais dos museus em rela¢do a tecnologia e o seu
funcionamento faz com que os profissionais dos museus ndo esteja, sufcientemente
informados. Isto leva a uma grande dificuldade dos mesmos em auxiliar os visitantes e

informéa-los sobre como utilizar a RA, ou até mesmo passarem informacdes erradas.

O espdlio museoldgico foi apontado como sendo um desafio tanto para 0s museus como
para a DKS Studios, principalmente nos museus com um elevado nimero de pecas
concentradas nos em pequenos espagos. Alguns museus do grupo ndo teriam as suas
colegBes devidamente inventariadas e descritas o que dificulta no momento do
mapeamento do espaco e implementacdo da RA. Num dos museus, por ter um espélio
museologico com pecas demasiado pequenas, as descri¢cBes virtuais no espaco fisico
subrepunham-se devido ao reduzido espaco entre pecas. Por esta razdo, e segundo Ding
(2017), os museus devem ter atencdo as necessidades especificas das suas colecdes e

perceber as obras que requerem informacdes virtuais e as que nao requerem.

Em concordancia com Ghouaiel, Garbaya, Cieutat e Jessel (2016), 2 dos 4 entrevistado
em representacdo dos museus consideram que o0 visitante pode temer perder partes da
experiéncia museoldgica quando a faz com recurso a RA. Assim, a visita realizada com
RA deve complementar a experiéncia fisica, ao invés de a substituir totalmento por uma

experiéncia virtual.

Em relacdo a questdo financeira, todos os participantes concordam que este tipo de
tecnologia traz custos elevados aos museus, devido a precisar de acompanhamento,
manutencdo e atualizagdes constantes. Este fator foi apontado também por Panteleris,
Michel & Argyros (2021) como sendo uma das maiores limitagGes para as entidades

museologicas.
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Em relacdo ao fluxo da visita nos museus, teme-se que a utilizacdo de RA ao longo da
visita possa atrasar a mesma, impedindo que novos visitantes iniciem a sua visita com a
mesma rapidez anteriormente registada. Habitualmente os museus seguem um padréo de
visita em corredores, pelos quais o visitante se desloca ao longo do museu. A utilizacéo
de RA leva a que o visitante pare mais recorrentemente para analisar ndo sé os objetos no
espaco fisico, assim como o0s elementos virtuais associados, desacelerando a sua visita.
Para combater esta obstrucdo dos espacos, sugere-se que a RA nos espa¢os museoldgicos
seja aplicada em salas mais amplas, onde Varios visitantes possam permanecer a0 mesmo

tempo.

Na pergunta 4 que se refere as sugestdes para o sucesso da tecnologia de RA nos museus,
2 dos 4 participantes em representacdo dos museus sugeriram a utilizacdo de RA para
criar encenacdes historicas de acGes com recurso a elementos teatrais que seriam
visualizados quando os visitantes apontam 0s seus dispositivos para determinados
espacos dos museus. Este tipo de aplicacdo de RA ja é efetuado em alguns paises, tendo
sido estudada por Germak, Salvo e Abbate (2021). Os investigadores exploram a
plataforma “Virgitell” que mostra cenarios reconstruidos de areas inacessiveis no Castelo
Racconigi, localizado no Piemonte. Neste projeto foram efetuados atos teatrais de atores
que em tela verde rodaram diversas cenas narrativas do passado. Estas cenas teatrais
foram entdo incorporadas de forma virtual na plataforma de RA, implementada no Castelo
Racconigi. O resultado foi proporcionar ao visitante uma viagem completa ao passado na
sua visita. Quando este aponta o seu dispositivo para determinadas areas, surge um
fantasma do rei Carlos Alberto que da indicagdes ao utilizador e conta historias da época.
Outros fantasmas surgem também durante a visita para mostrar como era a vida
quotidiana naguela época. Por exemplo, na sala da engomadoria surge também o fantasma
da criada Benedetta, uma representagdo medieval de uma criada, que mostra como era
um dia de uma criada naquela época. Outros ambientes sdo também mostrados e
encenados por figurantes como € o caso do tribunal e outros espagos que constituem o

castelo.

Sugere-se também que os museus que queiram implementar RA disponibilizem aos
visitantes dispositivos que estes possam utilizar para usufruir da RA durante a sua visita,
ndo havendo necessidade de recorrerem aos seus proprios equipamentos. Panteleris,
Michel & Argyros (2021) referem que o tipo de dispositivo que 0s visitantes possuem,

assim como a qualidade do mesmo e dos seus componentes, condiciona o usufruto da
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RA, existindo disparidades nas diferentes visitas devido a utilizacdo de dispositivos
diferentes. Desta forma, se o proprio museu possuir dispositivos padronizados, as visitas

serdo equivalentes para todos os visitantes.

Por fim, é importante ter em conta o publico alvo dos museus e as caracteristicas dos seus
visitantes. O Entrevistado A, assim como Jiang, Chen, Wu, Gu & Sun (2022) consideram
que a RA podera despertar o interesse apenas das faixas etarias mais jovens, além de
considerarem que existe maior facilidade de utilizacdo de RA pelos jovens. Assim, é
essencial adaptar o tipo de visita de RA ao tipo de visitante do museu, através de uma

andlise do seu perfil, de acordo com Ding (2017).
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CAPITULO V — CONCLUSAO
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Apoés a realizacdo desta investigacdo em museus de Portugal que tivessem a RA
implementada, conclui-se que esta tecnologia nos museus portugueses encontra-se, ainda,

num nivel muito prematuro, devido a escassez de casos de implementacdo duradouros.

Com recurso a literatura foi possivel mostrar que a RA aplicada a diversos setores e em
especifico, aos museus, traz inlmeras vantagens tanto a nivel da melhoria de servigo
oferecido pelas entidades como a nivel de melhoria da experiéncia dos visitantes. No
entanto, em Portugal, é possivel reparar que questdes essenciais como a disponibilizacédo
de Wi-Fi gratuito nos museus sdo ainda dificuldades encontradas a combater, como €

demonstrado na anéalise dos dados recolhidos neste estudo.

Os resultados apontam para que 0s custos elevados seja um dos principais fatores que
retraem a adocgdo desta tecnologia, sendo que sem financiamentos publicos é quase

impossivel as entidades, a nivel privado, conseguirem suportar esses custos.

O fator dos custos relaciona-se com o facto da RA ser uma tecnologia com necessidade
de atualizacGes constantes. De acordo com os resultados obtidos neste estudo de casos
maltiplos, pode-se concluir que as entidades que tenham em mente implementar RA
devem estar cientes de que esse servi¢o deve estar em constante manutencao e atualizagédo
para acompanhar as mudancas do ambiente fisico de forma a néo existir desfasamento

entre ambos e a que a RA néo se torne obsoleta.

Em termos populacionais, Portugal é um pais demograficamente envelhecido. Por essa
razdo, o interesse em experimentar novas tecnologias reside maioritariamente nas
camadas mais jovens, excluindo grande parte da populagdo, como foi apontado pelo
Entrevistado A.

Os recursos humanos continuam também a ter pouca formacao no que toca as tecnologias
e em especial a tecnologia de RA. Tal como descrito no capitulo anterior, todos os
participantes focaram este fator como um dos desafios a implementacdo de RA nos
museus. Isto leva a incapacidade destes em transmitir aos turistas e visitantes a tematica
da RA.

Mediante as sugestdes dos participantes descritas nos resultados para uma implementacéo
de RA nos museus portugueses com mais sucesso, conclui-se que as entidades poderiam
investir numa forma de RA mais dindmica, com recurso a encenagfes teatrais. Desta

forma, a RA néo apresentaria apenas informacdes textuais e imagens adicionais aquilo
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que ¢ apresentado fisicamente no museu, mas mostraria ao visitante a vida quotidiana na

época historica que o0 museu representa.

No contexto do turismo em Portugal, € notdrio que a pratica desta atividade ainda mantém
fortes vinculos com as tradi¢des culturais do pais e com atividades que ndo dependem
estritamente de avancos tecnoldgicos, exploragdo da gastronomia local e a imersdo na
rica histdria do territorio, passada em grande parte nos museus. Dado o estatuto turistico
singular que Portugal ostenta, muitos visitantes optam por ndo adotar tecnologias como a
RA, com receio de comprometer a experiéncia mais genuina e auténtica que o destino
oferece. Nesse sentido, torna-se de extrema importancia encontrar maneiras de incorporar

RA nos museus sem se perder a autenticidade da experiéncia.

4.3. Limitagdes e Trabalho Futuro

A primeira limitag&o da investigagdo surgiu de forma muito prematura, no momento de
eleicdo do estudo de caso. O objetivo inicial sempre foi estudar o processo de
implementacdo de RA num museu em Portugal. No entanto, mostrou-me bastante dificil
encontrar um museu portugués que tivesse tal tecnologia. Alguns museus analisados
continham apenas a aplicacdo dessa tecnologia em objetos e espacos muito especificos
do museu, ndo sendo abrangente a toda a visita. Outros museus que realizaram esta
implementacdo apenas mantiveram o projeto durante um curto espaco de tempo, ndo
sendo possivel medir os impactos no volume de visitantes ou na caracterizagdo da sua
experiéncia. Por fim, foi tomada a deciséo de investigar o projeto Museus de Portugal,
um projeto de parceria entre 0os museus sob tutela da DRCN e a empresa DKS Studios.
No entanto, também este projeto s6 esteve em vigor durante um periodo de dois meses,
abrangidos pelo financiamento do Programa Garantir Cultura. Foi entdo que surgiu a ideia
de estudar o insucesso deste projeto e mostrar o motivo pelo qual a maioria dos museus
em Portugal ainda ndo aderiu a esta tecnologia ou a manteve apenas por um curto periodo

de tempo.

Na etapa de recolha de dados surgiram tambem algumas limitagGes. O proposito inicial
seria entrevistar um representante de cada museu do grupo Museus Portugal que
participou no projeto. No entanto, 0 museu Abade de Bacal mostrou-se indisponivel para
uma entrevista por estar em processo de transicdo de direcdo do museu. Além das

entrevistas aos museus e a empresa DKS Studios, pretendeu-se também realizar uma
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entrevista ao representante da DRCN que esteve na base do projeto. No entanto, a
entidade apesar de ter autorizado as entrevistas aos museus, mostrou-se inacessivel para

uma entrevista a um profissional da propria DRCN.

Como trabalho futuro, propde-se que a investigacdo se alongue a outros museus
portugueses com a mesma sucessao de acontecimentos, de forma a comparar 0s seus

resultados com os deste estudo.
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