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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo apresentar o
projeto de utilidade pablica "Museus de Sergipe”,
concebido para mapear digitalmente e valorizar
os museus do Estado de Sergipe, auxiliando no
estimulo da sustentabilidade local e regional, por
oferecer informacgdes atrativas e acessiveis a um
publico com grande potencial turistico com foco
na memoria, na cultura e no patrimdnio no Esta-
do de Sergipe. Por isso, o trabalho busca o desen-
volvimento tecnologico de uma topografia digital
dos museus de Sergipe via aplicacao da Realidade
Aumentada (RA) com a elaboracdo de QR Codes e
dados georeferenciais de satélite para GPS.

PALAVRAS-CHAVE
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ABSTRACT

This article aims to present the project of public
utility "Museums of Sergipe” designed to digitally
map and enhance the State of Sergipe, assisting
in stimulating local and regional sustainability,
by offering attractive and affordable information
at an audience with great tourist potential with a
focus on memory, on culture and heritage in the
State of Sergipe. So, the job search the technolo-
gical development of a digital topography of the
museums of Sergipe via application of Augmented
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Reality (AR) with the preparation of QR Codes and
geo references GPS satellite data.
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1 INTRODUGCAO

O artigo pretende apresentar o projeto de utili-
dade pablica "Museus de Sergipe" concebido para
mapear digitalmente e valorizar os museus do
Estado de Sergipe, auxiliando no estimulo da sus-
tentabilidade local e regional, por oferecer infor-
macoes atrativas e acessiveis a um puablico com
grande potencial turistico com foco na memoria,
na cultura e no patrimdnio no Estado de Sergipe.

A Topografia, do grego topos, que significa
'lugar”, 'regiao”, e grapho, significa 'descrever”,
portanto ‘descricao de um lugar” e por essa pers-
pectiva caminha-se na intencao de elaborar uma

cartografia museal digital de Sergipe.

Por isso, este trabalho busca o desenvolvi-
mento tecnoldgico de uma topografia digital dos
museus de Sergipe via aplicagao da Realidade
Aumentada (RA), perfazendo a integracao de in-
formacoes virtuais, a visualizagdes do mundo real
(como, por exemplo, por meio de uma camera).
Desse modo, propde agregar aos museus do Es-
tado de Sergipe recursos tecnologicos, estimu-
lando assim a criacao de novas dialéticas a serem
propostas no bindbmio ‘sociedade e o patrimé-
nio” aplicado as acdes museologicas que podem
ser definidas no plano de ‘cibercultura museal”
(MELLO, 2013, p 07).

Partindo de sete regidoes do Estado (Alto Ser-
tao — sede em Nossa Senhora da Gloria; Baixo Sao
Francisco — sede em Proprid; Agreste Central — sede
em ltabaiana; Centro Sul — sede em Lagarto; Leste
Sergipano — sede em Socorro; Grande Aracaju e Sul
Sergipano — sede em Estancia), estao sendo elabo-
rados roteiros de visita técnica aos museus, procu-
rando observar as conexdes e interligacoes entre
0S Museus e 0s municipios onde estao situados.

Imagem 1- Mapa de Sergipe dividido por regides
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Fonte: Territorios..., 2007.

Consiste, também, em focalizar a relacao dos
museus com a vida social em seus diferentes sig-
nificados para os agentes sociais. Assim, a cultura,
a memoria e os museus de cada regido, por meio de
roteiros especificos de visitacdo, sublinham as rela-
¢Oes dos museus com o entorno, seja do ponto de
vista historico, da memoria social dos moradores, do
ponto de vista ambiental e artistico. Considerando
que embora algumas instituicoes ja estejam regis-
tradas como museus junto ao Instituto Brasileiro de
Museus (IBRAM), ha pequenos museus e memoriais
em fundos de quintal com um rico acervo particular,
mas que jamais foram catalogados e representarao
junto com os demais a singularidade desse projeto.

Para a elaboracao deste projeto foram realiza-
das pesquisas de anterioridade do produto tec-
nologico para a finalidade descrita nesse projeto
junto ao Instituto Nacional de Propriedade Indus-
trial (INPI), no Dialog, possibilitando o acesso a 600
bases de dados de diversas areas de conhecimen-
to humano, no Escritdrio norte-americano de pa-
tentes (EUA/USPTO), no European Patente Office
(EPOQ) e no Escritério Japonés de Patentes.
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2 CARTOGRAFIA DIGITAL DOS
MUSEUS DE SERGIPE

A execucao de levantamentos de localizacao,
em quaisquer niveis, depende principalmente do
emprego de inovagao, sobretudo das técnicas de
mapeamento digital. Essencialmente esse recur-
so é capaz de oferecer agilidade e acuracidade,
despertando, também, o interesse de novos pes-
quisadores.

Imagem 2 — Museu da Gente Sergipana

Fonte: Googlemaps.

Imagem 3 — Cartografia de ruas
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Fonte: Googlemaps.

A partir das fotografias, filmagem e digitaliza-
¢ao dos museus e acervos expositivos visitados é
possivel constituir um sistema de informacao rico
em detalhes e contelido capaz de transpor os mu-

ros de cada instituicao, bem como a sua propria
geografia. A utilizacao de sinais de satélites e um
aparelho de GPS fornecera a posicao exata de cada
instituicio museal pesquisada em Sergipe. Para o
intercdmbio de dados entre o computador e o GPS
sera utilizado o programa Trackmacker.

Imagem 4 — Museu da Gente Sergipana — Georefe-
renciacao de satélite

Fonte: Googlemaps

Faz-se usos dos principios e métodos para a
descricdo e representacdo das superficies dos cor-
pos museais para a sua cartografia. Busca-se de-
terminar analiticamente as medidas de area e pe-
rimetro, localizacao, orientacao, variacoées no relevo
e representa-las graficamente em cartas (ou plan-
tas) topograficas digitais com auxilio de satélite.

Imagem 5 — Memorial Teatro Sergipano;

Fonte: Fotografias Janaina Mello (2014)
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Imagem 6 — Galeria Semear;

Fonte: Fotografias Janaina Mello (2014)

Imagem 7 — Galeria de Arte Alvaro Santos

Fonte: Fotografias Janaina Mello (2014)

Com o uso da tecnologia Java é possivel de-
senvolver um programa para dispositivos moveis
com dados da topografia digital dos museus de
Sergipe. Utilizando-se os recursos do Kit de De-
senvolvimento Java do J2SE (Standard Edition),
da WTK (Wireless ToolKit) fornecido pela Sun
para o desenvolvimento de aplicativos para ce-
lular — J2ME e da escolha de um bom editor de
codigo sera elaborado o aplicativo com dados
GPS da topografia digital museal para dispositi-
vel movel. Desse modo o tragado do GPS Cultu-
ral utilizara muito da tecnologia que ja existe no
Google Maps, mas aprimorando-a e conferindo a
ela novas usabilidade social.

3 REALIDADE AUMENTADA NO
MUSEUS DE SERGIPE

Os 'bens culturais apreendidos como ‘expres-
soes da alma dos povos, conjugam as reminis-
céncias e o sentido de pertencimento dos indivi-
duos, articulando-os a um ou mais grupos e lhes
assegurando vinculos idenitarios” (PELEGRINI,
2009, p. 14). Nao obstante, as reiteradas ameacas
as tradicoes culturais e ao meio, tao corriqueiras
na atualidade, abalam as perspectivas da propria
sobrevivéncia humana. Por essa razao, agentes
sociais distintos, profissionais das mais diversas
areas do conhecimento e admiradores dos mal-
tiplos ‘tesouros da humanidade’ se movimentam
para garantir a salvaguarda de paisagens naturais
e culturais, das festas profanas e religiosas, dos
vestigios arqueoldgicos, das obras de arte, dos
monumentos e bens culturais imateriais.

Esta pesquisa se faz importante, pois propoe a
aplicacdo de um contexto digital (RA) aos museus
sergipanos, tendo como relevancia a elaboragao de
roteiros de visita aos museus que servirdo de conexao
e interligacao entre as instituicoes e a sociedade por
meio da topografia digital em escala estadual. Segun-
do Lewy (1999) no que diz respeito a relagao entre pa-
trimonio e internet parte-se da compreensao do con-
ceito definido no plano de uma cirbercultura museal:

Usamos aqui termo ‘interfaces” para todos os
aparatos materiais que permitem a interacao
entre o universo da informacao digital e o mundo
ordinario [...]. A evolucdo das interfaces de saida
deu-se no sentido de uma melhoria da definicao
e de uma diversificacdo dos modos de comunica-
cao da informacao. [...]. No dominio das modali-
dades tacteis e proprioceptivas, o retorno de forca
aplicando a manches, joysticks e outros controles
manuais, ou mesmo a sensacao de lisura ou ru-
gosidade, ampliam a ilusao de realidade na in-
teracdo com mundos virtuais [...]. Em termos de
interfaces, ha duas linhas paralelas de pesquisa e
desenvolvimento em andamento. Uma delas visa
a imersao através dos cinco sentidos em mundos
virtuais cada vez mais realistas [...]. Em outra di-

recao de pesquisa, chamada de ‘realidade amplia-
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da”, nosso ambiente fisico natural é coalhado de
sensores, cameras, projetores de video, modulos
inteligentes, que se comunicam e estao interco-
nectadas a nosso servico (LEVY 1999, 9. 37-38).

Assim, o projeto Museus de Sergipe apresenta
proposta original de um produto de inovacao tec-
nologica que apreende pesquisa, inovacao e de-
senvolvimento de ferramentas computacionais de
acesso e interatividade no campo da Museologia e
demais Ciéncias Humanas e Sociais, afins aos tra-
balhos em instituicoes museais. Compreende-se,
portanto, o conceito de tecnologia como:

Todo meio ou instrumento cognitivo que, de
maneira direta ou indireta, contribui para que
corram mudancas de ordem material e, tam-
bém, é ela propria sempre conhecimento, é
resultado do pensamento, o qual retroage so-
bre si, provocando mudancas em si, através da
manipulacao dos proprios artefatos tecnologi-
cos produzidos (MALDONADO APUD FRANCIS-
CO, 2010, p. 2).

Foram visitadas, até o presente momento, para
a aplicacao do georeferenciamento digital, as ins-
tituicoes abaixo:

Tabela1l — Mapeamento de Instituicoes em Aracaju; Laranjeiras; Sao Cristovao; Itabaiana e Japaratuba

Cidade Instituicao

Aracaju

Museu da Gente Sergipana; Palacio Museu Olimpio Campos; Museu Galdino Bicho (IHGSE);
Pinacoteca Jorddo de Oliveira (IHGSE); Galeria Alvaro Santos; Galeria Semear; Galeria do
SESC; Galeria Horacio Hora (Biblioteca Estadual Epifanio Doria); Memorial do Teatro (Louri-
val Batista); Memorial do Poder Judiciario do Estado de Sergipe; Memorial da OAB; Memo-
rial do TRE; Memorial de Sergipe (UNIT); Memorial Lourival Batista (UNIT); Espaco Cultural
Desembargadora Clara Leite (ESMESE);

Casa do IPHAN-SE; Shopping Jardins (Expaco expositivo); Cemitério Santa Isabel; Cemitério

S3o Benedito; Oceanario de Aracaju; Centro de Cultura e Arte (CULTART-UFS/ Acervo do
Museu do Homem Sergipano); ITPS — Memorial da Escola de Quimica

Laranjeiras

Casa Museu Joao Ribeiro; Museu de Arte-Sacra; Museu Afro-Brasileiro de Sergipe; Casa Zé

Candunga
Sao Herbario; MAX (sede administrativa); Museu de Anatomia; Museu de Arte-Sacra; Museu de
Cristovao [ Ex-Votos; Museu Historico de Sergipe; Memorial Irma Dulce
Itabaiana Museu Historico; Museu da Msica
Japaratuba | Museu Historico José Acioly

Fonte: Elaboracdo propria com base nos dados coletados.

De acordo com a conceituagao de Tom Caudell e
David Mizell, da Boeing, do inicio dos anos 1990, a
Realidade Aumentada (RA) & compreendida como:
'uma combinacao de uma cena real, vista por um
utilizador, com uma cena virtual, gerada por com-
putador, que acrescenta informagao a cena real
(‘aumenta a cena”)" (SOUZA; SILVA, 2009/2010).

Entretanto, pensa-se na Realidade Amplia-
da fora de ambientes fechados. No uso de GPS e

sensores de orientacao que permitem aos siste-
mas de computagao levarem a RA para ambientes
mais amplos e abertos.

Diferentemente da realidade virtual, que trans-
porta o usuario para o ambiente virtual, a re-
alidade aumentada mantém o usuario no seu
ambiente fisico e transporta o ambiente visual
para o espaco do usuario, permitindo a inte-

racdo com o mundo virtual, de maneira mais
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natural e sem necessidade de treinamento ou
adaptacao. (KIRNER; TORI, 2006, p. 22).

Optou-se por trabalhar com a criagao do Qui-
ck Response (QR-Code), gerando-os por meio de
programas gratuito, para o acondicionamento dos
dados das instituicoes visitadas, enquanto exem-
plo de aplicacdo de Realidade Ampliada.

Imagem 8 — Geracao de QR Code a partir de pro-
grama gratuito (Memorial do Judiciario)

Grreie " tals e QRCosM? PO Mgy date vy

Fonte: QR Code Generator [s.d.].

O QR Code é um cddigo de barras no formato
2D escaneado pela maioria dos aparelhos celula-
res com camera fotografica. Esse codigo, apos a
decodificacao, revela um trecho de texto, um /ink
e/ou um /inkque ira redirecionar o acesso ao con-
tetdo publicado em algum site. E nesse sentido, a
equipe do projeto esta aliando as informacgoes co-
letadas nas visitas (entrevistas audio-visuais, fo-
tografias, dados expograficos, sobre reserva téc-
nica e a relacao dos funcionarios e usuarios com
0s museus) aos cddigos para que eles possam ser
lidos em ambiente aberto.

Até o momento foram visitadas e mapeadas
varias instituicoes de Aracaju e grande Aracaju,
bem como de Itabaiana, Laranjeiras, Sao Cristovao
e Japaratuba. Foram descobertas tanto na capital
quanto nos interiores locais que sequer aparecem
georeferenciados no google maps como: o Centro
de Memodria do Tribunal Regional Eleitoral — CE-
MEL (Aracaju) e o Museu da Mdsica (ltabaiana),
dentre outros.

Por isso todos os dados estao sendo aplicados
na elaboragao e impressao de QR Codes de mais
de 10 instituicdes museais sergipanas. O trabalho
esta sendo realizado no Laboratorio de Informa-

¢ao e Memoaria Digital (LabTrix) do curso de Gradu-
acao em Museologia da Universidade Federal de
Sergipe (UFS).

Imagem 9 — Fichas de Exposi¢des que poderao ser
visualizados via QR Code

Memorial
do Poder
Judiciario

Duragso

* AJustica
Eleitoral

* Longa
Duragéo

Fonte: Elaboracdo do diagrama a partir de dados coletados (2012-
2014).

Para a realizacao da leitura dos dados codifica-
dos ha varios programas gratuitos que podem ser
instalados em smartphones a partir do site http://
reader.kaywa.com, em lingua portuguesa, um dos
melhores para download de leitores de QR Code.
Também ha o i-nigma, um aplicativo gratis para
celulares Java, que consegue interpretar as infor-
macoes de Datamatrix e codigos QR. Para coloca-
-lo em agao deve-se abrir o i-nigma, enquadrar
com a camera do celular a imagem QR e tirar uma
foto. Apos a leitura do cddigo, o programa executa
a ordem contida e abre o /ink relacionado na /in-
ternet. E possivel capturar e compartilhar codigos
com outras pessoas por meio de SMS, WhatsApp
ou Viber. O i-nigma também guarda um historico
com todos os QR lidos.

A articulacdo das categorias de informagao/
memoria/documento foi potencializada por ferra-
mentas tecnologicas capazes de realizar o transi-
to do valor patrimonial no ciberespago enquanto
vetor de comunicagao.

Se a comunicacdo entre as pessoas incorpora

tecnologias para além da oralidade direta, somos
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entdo mediados por maquinas que nao s6 con-
versam conosco, como também conversam entre
si. Dois mundos se apresentam entre a concretu-
de do territorio e a virtualidade do espaco-tem-
poral desterritorializado. Arte, lingua e literatura
se produzem nos dois mundos, assim como o
patrimonio, se considerarmos que seu conceito
inclui esses fazeres. (DODEBEY, 2008, p. 2).

Na @ltima etapa do projeto sera realizado um
teste com a impressao e disponibilizacao dos
codigos nas pracas de Aracaju, Laranjeiras e Sao
Cristovao, para que as pessoas possam interagir
e identificar as instituicoes museais pelas quais
transitam e muitas vezes nao param para visitar.

4 CONCLUSAO

Com o desenvolvimento do projeto estao sendo
sistematizadas as informagoes georeferenciais dos
museus, em suas medidas de area do perimetro,
localizacdo, orientacao, variagcées no relevo para a
representacao grafica em cartas (ou plantas) topo-
graficas digitais de Aracaju e grande Aracaju, Sao
Cristovao, Japaratuba e Laranjeiras. Varios locais
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