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RESUMO

Este estudo analisa o potencial tedrico e as tendéncias da aplicacdo de Realidade Aumentada
(RA) e Realidade Virtual (RV) na gestdo da experiéncia do visitante e na interpretagao do
patrimonio em museus e sitios histéricos. Adotando como metodologia a Revisdo Integrativa
da Literatura e a Analise Documental, a pesquisa identifica as principais aplicagdes, beneficios
e desafios da integragdo dessas tecnologias no turismo cultural. Os resultados indicam que a
RA e a RV, para além de ferramentas de visualizagdo, sdo plataformas capazes de potencializar
os principios tedricos da interpretacdo do patrimonio, propostos por Freeman Tilden, ao
permitirem uma mediagdo mais provocadora, contextualizada e pessoal. A analise dos dados
culmina na proposi¢do de cinco diretrizes conceituais para a gestdo publica, visando a
incorporagdo estratégica das tecnologias imersivas de forma alinhada ao paradigma dos
Destinos Turisticos Inteligentes (DTI). Conclui-se que o sucesso da aplicagdo dessas
tecnologias depende menos do hardware e mais da qualidade do conteudo, da sensibilidade da
narrativa e de uma gestdo publica que atue como mediadora entre a inovacao e a missao de

conectar as pessoas a sua historia.

Palavras-chave: Realidade Virtual; Realidade Aumentada; Turismo Cultural; Interpretacao do

Patrimonio; Gestao Publica.



ABSTRACT

This study analyzes the theoretical potential and trends in the application of Augmented Reality
(AR) and Virtual Reality (VR) in managing the visitor experience and heritage interpretation in
museums and historical sites. Adopting an Integrative Literature Review and Documentary
Analysis as its methodology, the research identifies the main applications, benefits, and
challenges of integrating these technologies into cultural tourism. The results indicate that AR
and VR, beyond being mere visualization tools, are platforms capable of enhancing the
theoretical principles of heritage interpretation proposed by Freeman Tilden, by enabling a more
provocative, contextualized, and personal mediation. The data analysis culminates in the
proposal of five conceptual guidelines for public management, aiming at the strategic
incorporation of immersive technologies in line with the Smart Tourist Destinations (STD)
paradigm. It is concluded that the success of these technologies' application depends less on the
hardware and more on the quality of the content, the sensitivity of the narrative, and a public
management that acts as a mediator between innovation and the mission of connecting people

to their history.

Keywords: Virtual Reality; Augmented Reality; Cultural Tourism; Heritage Interpretation;

Public Management.
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1 INTRODUCAO

A contemporaneidade assiste a uma profunda reconfiguracdo do setor de turismo,
impulsionada pela transformacdo digital e por uma crescente demanda por experiéncias
auténticas e significativas. Nesse cendrio, o turismo cultural se destaca como um segmento de
alta relevancia estratégica, no qual a interacdo do visitante com o patrimonio histdrico e artistico
transcende a mera contemplacao passiva. A Organizacdo Mundial do Turismo define o turismo
cultural como uma modalidade em que a principal motivacao do visitante ¢ aprender, descobrir,
experimentar € consumir as atragdes e os produtos culturais de um destino, abrangendo desde
0 patrimdnio material, como monumentos e sitios historicos, até o patrimonio imaterial, como
tradi¢des, gastronomia e artes (OMT, 2018). Essa busca por imersao e engajamento tem levado
gestores publicos e privados a explorar novas formas de conectar o publico a cultura, e ¢
precisamente nesse ponto que as tecnologias de informagdo imersivas, como a Realidade
Aumentada (RA) e a Realidade Virtual (RV), emergem como ferramentas de potencial
transformador.

A Realidade Virtual submerge o usudrio em um ambiente inteiramente digital e sintético,
isolando-o do mundo real por meio de dispositivos especificos, ao passo que a Realidade
Aumentada enriquece o ambiente fisico com camadas de informacdo digital, como imagens,
textos e modelos tridimensionais, visualizados por meio da tela de um smartphone ou de 6culos
especializados (SEBASTIAO DIAS; MIZRAHY CUPERSCHMID, 2022). No ambito do
turismo cultural, essas tecnologias oferecem possibilidades sem precedentes: reconstruir
virtualmente estruturas que nao existem mais, permitir a visualizacao de artefatos historicos em
contextos originais ou simular eventos do passado no local onde ocorreram, transformando a
visitacdo em uma experiéncia multissensorial e participativa.

Contudo, a incorporagdo dessas tecnologias na gestdo publica de museus e sitios
historicos no Brasil ainda se apresenta como um desafio complexo ¢ um campo fértil para
investigacdo. Enquanto a literatura internacional avan¢a na documentagdo de casos e na analise
de impactos, como demonstram os estudos de Loureiro, Guerreiro e Ali (2020) e Zhu et al.
(2024), percebe-se uma lacuna significativa no contexto brasileiro, especialmente no que tange
a articulacdo entre a gestao publica, as politicas de turismo e a aplicagdo estratégica dessas
inovagdes. O mapeamento realizado por Menezes, Vianna e Matias (2019) sobre o portfolio
brasileiro de teses e dissertacdes até 2017 ja apontava para um crescente interesse académico
no uso de RA em museus, porém com uma caréncia de aplicacdes praticas consolidadas e

avaliadas em larga escala. Soares et al. (2022), ao tragarem um panorama da producao cientifica



brasileira sobre turismo e tecnologia da informagao e comunicagao, reforcam que, embora haja
uma evolucdo crescente nos estudos, a tematica das tecnologias imersivas aplicadas ao
patrimonio ainda demanda aprofundamento.

Diante desse cendrio, este estudo se debruga sobre o seguinte problema de pesquisa:
quais sdo as tendéncias e os desafios na aplicacdo de tecnologias de informagdo imersivas
(Realidade Aumentada e Realidade Virtual) na gestao publica de museus e sitios historicos, e
qual o potencial teorico dessas tecnologias para a interpretacdo do patrimdnio e a otimizagao
da experiéncia do visitante, conforme a literatura cientifica e os documentos oficiais?

A relevancia deste estudo reside na sua capacidade de oferecer um arcabougo tedrico-
pratico que possa subsidiar a tomada de decisdo de gestores publicos, alinhando o potencial
tecnologico as metas de desenvolvimento regional sustentavel e a valorizagdo do patrimonio
cultural. A investigacdo se mostra particularmente oportuna ao considerar o avango de
paradigmas como os Destinos Turisticos Inteligentes (DTI), definidos pelo Ministério do
Turismo como destinos que gerenciam seus processos e territorios de forma inovadora e
sustentavel, comprometidos com pilares que impactam positivamente a qualidade de vida dos
moradores e a experiéncia dos turistas (MINISTERIO DO TURISMO, 2022). Nesse contexto,
a RA e a RV nido sdo meros acessorios tecnologicos, mas componentes estratégicos de um
ecossistema mais amplo de gestdo inteligente do turismo.

A relevancia do tema também se evidencia no campo educacional, no qual tecnologias
imersivas vém sendo utilizadas para promover experiéncias de aprendizagem que incluem
visitas virtuais a museus e sitios histdricos e a analise de artefatos historicos e arqueologicos
em trés dimensdes (3D). A presenca dessas experiéncias praticas no contexto educacional
amplia as possibilidades de analise do tema, permitindo compreender a aplicacdo da RA e da
RV ndo apenas como ferramentas tecnoldgicas, mas também como instrumentos pedagdgicos
e de gestdo com implicagdes concretas para a interpretacdo do patrimonio.

O objetivo geral deste estudo €, portanto, analisar o potencial tedrico e as tendéncias da
aplicacdo de Realidade Aumentada e Realidade Virtual na gestao da experiéncia do visitante e
na interpretagdo do patrimoénio em museus e sitios historicos, por meio de uma Revisdo
Integrativa da Literatura e Anélise Documental. Para alcangar tal propdsito, foram tragcados
quatro objetivos especificos: (1) mapear as diferentes aplicagdes de RA e RV utilizadas em
museus e sitios historicos no contexto do turismo cultural, com base em artigos cientificos e
relatorios técnicos; (2) identificar os desafios e beneficios da integracdo dessas tecnologias nos

processos de gestdo da experiéncia do visitante e de conservagdo do patrimonio, conforme a



literatura especializada; (3) analisar o potencial tedrico das tecnologias imersivas na melhoria
da interpretagdo do patrimdnio, a partir de estudos de caso e experiéncias relatadas em fontes
secundarias; (4) propor diretrizes conceituais para a gestdo publica de turismo que visem a
incorporagdo estratégica de tecnologias de informacdo para a valorizagdo do patriménio e o
fomento do desenvolvimento regional. Para alcangar esses objetivos, adotou-se uma abordagem
qualitativa baseada em Revisdo Integrativa da Literatura e Analise Documental, buscando
compreender as tendéncias e os desafios da aplicacao de tecnologias imersivas na gestao do
patrimdnio cultural.

O estudo esta estruturado em trés se¢des principais, além desta introdugdo. A secao de
desenvolvimento aborda, inicialmente, o referencial tedrico que fundamenta a discussao,
explorando os conceitos de turismo cultural, patrimonio, experiéncia do visitante e
interpretagdo patrimonial, bem como a evolucao e as aplicacdes das tecnologias imersivas no
turismo. Em seguida, detalha a metodologia empregada e apresenta a analise e discussdao dos
resultados, que culmina na proposi¢do de diretrizes conceituais para a gestdo publica. As
consideragdes finais retomam os objetivos e sintetizam as principais conclusdes do estudo.
Espera-se, com este trabalho, contribuir para o avango do conhecimento na intersec¢ao entre
tecnologia, turismo e cultura, oferecendo subsidios para que o patrimonio brasileiro seja cada
vez mais acessivel, compreendido e valorizado por meio de uma gestdo publica inovadora e

comprometida com o desenvolvimento sustentavel.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 TURISMO CULTURAL, PATRIMONIO E A EXPERIENCIA DO VISITANTE NA
ERA DIGITAL

2.1.1 O Turismo Cultural no Contexto dos Destinos Turisticos Inteligentes (DTI)

O turismo cultural, em sua esséncia, representa uma busca por conexdes auténticas com
a identidade e a memoria de um lugar. Na era digital, essa busca ¢ potencializada por novas
tecnologias e modelos de gestdao que visam enriquecer a jornada do visitante. De acordo com a
Organizag¢ao Mundial do Turismo (OMT), o turismo cultural ¢ definido como uma modalidade
em que a principal motivacdo do visitante ¢ aprender, descobrir, experimentar e consumir as
atragdes e os produtos culturais de um destino, abrangendo desde o patrimdnio material, como
monumentos e sitios historicos, até o patrimonio imaterial, como tradi¢des, gastronomia e

manifestagoes artisticas (OMT, 2018). Essa perspectiva evidencia que o turismo cultural esta
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diretamente relacionado a busca por conhecimento, descoberta e vivéncia das manifestacdes
culturais de um destino, frequentemente materializadas na visitagdo a lugares, eventos e
experiéncias cujo principal atrativo reside em seu valor cultural.

Conforme ressalta Fernandes (2013), o turismo cultural transcende a mera visitagdo de
monumentos, atuando como um poderoso vetor de desenvolvimento local e regional ao
promover a valorizacdo da identidade, a geragao de renda e a qualificacdo de toda a cadeia de
servicos associada. Sousa-Santos e Silva-Pereira (2020), ao analisarem o Campo das Vertentes
em Minas Gerais, demonstram empiricamente como o turismo cultural pode funcionar como
impulsionador do desenvolvimento regional, desde que articulado a politicas publicas eficazes
€ a uma governanga territorial que integre os diversos atores locais.

E nesse contexto de valorizagdo e qualificacdo que emerge o conceito de Destinos
Turisticos Inteligentes (DTI). Originado na Espanha pela SEGITTUR e adaptado a realidade
brasileira pelo Ministério do Turismo, um DTI ¢ definido como: [...] um destino turistico que
gerencia seus processos € seu territorio, de forma inovadora e sustentavel, comprometido com
pilares que impactam positivamente a qualidade de vida dos moradores e a experiéncia dos
turistas (MINISTERIO DO TURISMO, 2022, p. 10).

O modelo DTI se estrutura em nove eixos, dos quais se destacam a governanca, a
inovacdo, a tecnologia, a sustentabilidade e a acessibilidade. A implementagdo de uma
estratégia DTI pressupde uma gestdo integrada e participativa, que utiliza a tecnologia ndo
como um fim em si mesma, mas como uma ferramenta para otimizar a coleta e analise de dados,
personalizar a oferta turistica ¢ melhorar a comunicagdo com o visitante. A governanga, nesse
modelo, ¢ fundamental, pois envolve a articulagao sinérgica entre o poder publico, a iniciativa
privada e a sociedade civil para o planejamento e a execucdo de politicas eficazes
(COUTINHO; NOBREGA, 2019). Contudo, a implementagio de politicas publicas continuas
e organizadas para o turismo cultural ainda representa um desafio, como apontam Moser e
Carvalho (2021) em seu estudo sobre o patrimonio edificado de Blumenau (SC), onde a falta

de convergéncia de agdes dificulta o aproveitamento do potencial turistico local.

2.1.2 Politicas de Preservacio e a Gestao Sustentavel do Patrimonio Cultural

A matéria-prima do turismo cultural € o patrimdnio, seja ele material ou imaterial. No
Brasil, a gestdo e a protegdo desses bens sdo orientadas pela Politica do Patrimdnio Cultural
Material, instituida pelo Instituto do Patrimdnio Historico e Artistico Nacional (IPHAN). Este

documento normativo estabelece os principios e as diretrizes para as a¢des de identificagdo,
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reconhecimento, protecdo, conservacao e promog¢ao do patrimonio, enfatizando a necessidade
de uma gestao compartilhada e com ampla participacao social (IPHAN, 2018). Um de seus
principios fundamentais ¢ o da responsabilidade compartilhada, que estabelece ser competéncia
comum da Unido, dos Estados, do Distrito Federal e dos Municipios proteger o patrimonio
cultural.

O grande desafio da gestdo patrimonial reside em encontrar um equilibrio entre a
preservacao da integridade dos bens culturais e o seu uso sustentavel para o turismo. Pedersen
(2019), em seu manual para gestores de sitios do Patrimonio Mundial, destaca que o turismo,
se bem planejado, pode gerar recursos essenciais para a conservagdo e promover a educagao
patrimonial. Por outro lado, a auséncia de um planejamento adequado pode levar a degradagao
fisica do bem e a descaracterizagao cultural do destino. Kohler (2011) reforga essa visao,
argumentando que a gestdo publica deve atuar como mediadora entre os interesses de
conservagao e as pressoes do mercado turistico, garantindo que o desenvolvimento da atividade
ndo comprometa o legado para as futuras geracdes.

Essa perspectiva esta alinhada tanto ao Plano Nacional de Turismo 2024-2027, que
posiciona o turismo como protagonista do desenvolvimento sustentavel e inclusivo (BRASIL,
2024), quanto aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) propostos pela ONU e
endossados pela OMT. O turismo sustentavel contribui diretamente para metas como o ODS 8
(Trabalho Decente e Crescimento Econdmico) ¢ o ODS 11 (Cidades e Comunidades
Sustentaveis), especialmente na sua meta 11.4, que preconiza "reforcar os esforcos para

proteger e salvaguardar o patrimdnio cultural e natural do mundo" (OMT, 2018).

2.1.3 A Centralidade da Experiéncia do Visitante no Turismo Cultural

Se o patrimdénio ¢ a matéria-prima, a experiéncia do visitante ¢ o produto final e o
principal fator de diferenciagdo no turismo cultural contemporaneo. Longe de ser um mero
espectador, o turista moderno busca ser um participante ativo, cocriador de sua propria
experiéncia. Essa experiéncia ¢ um fendomeno multidimensional, envolvendo aspectos
cognitivos (aprendizado, descoberta), emocionais (encantamento, nostalgia), sensoriais (visao,
audi¢do, tato), e sociais (interagdo com outros visitantes € com a comunidade local).

A compreensdo das dimensdes da experiéncia turistica em museus ¢ fundamental para
orientar a aplicacdo de tecnologias imersivas. Godoy et al. (2016), baseado no modelo da
"Economia da Experiéncia" de Pine e Gilmore, identificam quatro dominios principais que

caracterizam a experiéncia memoravel: educacional (a busca por aprendizado e conhecimento),
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estético (a contemplagdo da beleza e da harmonia do ambiente e dos objetos), de entretenimento
(a diversao e o prazer passivo) e de escapismo (a imersao ativa em um ambiente que transporta
o visitante para outra realidade). A combinagdo dessas dimensdes resulta em experiéncias
memoraveis, que geram satisfacdo, recomendacdo e um vinculo afetivo com o lugar visitado.
Esse modelo sera retomado na andlise dos resultados para avaliar como as tecnologias imersivas
potencializam essas dimensoes.

Para a gestao publica, a centralidade da experiéncia do visitante implica uma mudanga
de foco: de uma gestao centrada no objeto (o acervo, o monumento) para uma gestao centrada
no sujeito (o turista, o cidaddo). Isso requer um profundo conhecimento do perfil, das
motivacdes e das expectativas dos diferentes publicos para, a partir dai, desenhar servigos,
atividades e narrativas que sejam relevantes e engajadoras. E nesse ponto que a interpretacio
do patrimdnio e as tecnologias imersivas se revelam como ferramentas estratégicas, capazes de
qualificar a experiéncia e agregar valor a visita, temas que serdo aprofundados nas secdes

seguintes.

2.2 AINTERPRETACAO DO PATRIMONIO COMO FERRAMENTA DE MEDIACAO
CULTURAL

2.2.1 Fundamentos da Interpretacido do Patrimonio: De Tilden aos Quadros Conceituais
Contemporaneos

Para que a experiéncia do visitante seja de fato significativa, ndo basta garantir o acesso
fisico ao patrimonio; ¢ preciso oferecer chaves de leitura que permitam decodificar seus
significados e valores. E nesse ponto que a interpretagdo do patrimdnio se revela como uma
ferramenta de mediacdo cultural insubstituivel. A teoria moderna da interpretagdo do
patrimonio tem sua base na obra seminal de Freeman Tilden, "Interpreting Our Heritage"
(1977). Para Tilden, a interpretacdo ¢ muito mais do que a simples transmissao de informacdes.
Ele a define como:

[...] uma atividade educacional que objetiva revelar significados e relacdes
através da utilizagao de objetos originais, de experiéncias de primeira mao e
por meio de midia ilustrativa, ao invés de simplesmente comunicar
informacdes factuais (TILDEN, 1977, p. 8).

O autor estabeleceu seis principios que se tornaram o alicerce da area. Em sua obra original,

Tilden (1977, p. 9) define esses principios da seguinte forma:
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L Qualquer interpretagdo que nao relacione de alguma forma o que esta
sendo exibido ou descrito a algo na personalidade ou experiéncia do visitante
sera estéril.

II. A informagdo, como tal, ndo ¢é Interpretacdo. A interpretacdo ¢
revelacdo baseada na informagdo. Mas sdo coisas inteiramente diferentes. No
entanto, toda interpretacao inclui informacao.

III. A interpretacdo ¢ uma arte, que combina muitas artes, quer os materiais
apresentados sejam cientificos, historicos ou arquitetonicos.

IV. O objetivo principal da Interpretacdo ndo ¢é a instru¢do, mas a
provocacao.

V. A Interpretagdo deve ter como objetivo apresentar um todo, em vez de
uma parte, e deve dirigir-se a0 homem como um todo, e ndo a qualquer fase.

VI. A Interpretacdo dirigida a criancas (digamos, até os doze anos de idade)
ndo deve ser uma diluicdo da apresentacdo aos adultos, mas deve seguir uma
abordagem fundamentalmente diferente.

Embora Tilden tenha formulado esses principios na década de 1950, com foco inicial
em parques nacionais e areas naturais protegidas, sua aplicagdo contemporanea no turismo
cultural é amplamente validada. Autores como Murta e Goodey (2002) demonstram que a
esséncia da provocagado e da conexao emocional proposta por Tilden permanece extremamente
atual e necessaria para a gestdo do patrimonio edificado e dos museus na era digital. O conceito
de "provocagao" ¢ central, pois desloca o objetivo da media¢ao da mera absor¢do de fatos para
o estimulo a curiosidade, a reflexao e a busca por novos conhecimentos.

No contexto brasileiro, Murta e Goodey (2002) adaptaram e expandiram esses
principios, definindo a interpretacdo como um "ato de comunicacdo estratégica" que visa
"acrescentar valor a experiéncia do visitante". Para eles, o lema da interpretagdo é: "Através da
interpretagdo, a compreensao; através da compreensao, a apreciacao, ¢ através da apreciagao, a
protecao" (TILDEN apud MURTA; GOODEY, 2002, p. 14). Essa maxima encapsula o ciclo
virtuoso que a interpretacao busca criar, conectando o afeto e o intelecto do visitante a causa da
preservagdo. A distingdo entre informar e interpretar ¢ fundamental para a qualificacdo da
experiéncia do visitante. Campos (2021), em sua analise sobre a interpretacdo em museus,
reitera que a interpretagdo "fornece chaves para uma compreensao do patrimonio que permite
aos visitantes ter uma experiéncia significativa" (HERNANDEZ; TRESSERAS, 2001, p. 174
apud CAMPOS, 2021, p. 5). Essa perspectiva teorica sera central para a avaliacao do potencial

das tecnologias imersivas na mediacdo interpretativa.

2.2.2 Mediagao Cultural e Educaciao Patrimonial como Estratégias de Conexao

O conceito de interpretagdo dialoga diretamente com o campo mais amplo da mediacdo

cultural, que ¢ um conceito-chave para a qualificacdo da experiéncia do visitante. Bandeira e
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Cavalcanti (2022) definem-na como um conjunto de a¢des que visam facilitar o didlogo e a
interacdo entre os publicos e os bens culturais, promovendo a apropriagao simbodlica e a
construcdo de sentidos. O mediador, nesse contexto, ndo ¢ um mero transmissor de
conhecimento, mas um facilitador, um provocador que instiga o publico a construir sua propria
relacdo com o patrimonio. Essa perspectiva ¢é particularmente relevante para compreender como
as tecnologias imersivas podem potencializar a mediagdo cultural.

No campo da arte-educagdo, a "Abordagem Triangular" proposta por Ana Mae Barbosa
(1998) oferece um método poderoso que pode ser transposto para a educac¢do patrimonial. A
abordagem se baseia em trés eixos interdependentes: o contextualizar (pesquisar a historia, a
funcdo e o contexto do bem cultural), o fazer (experimentar técnicas e materiais relacionados
ao bem) e o ler (analisar e interpretar o bem cultural em si). A aplicag¢ao dessa triade a educagao
patrimonial permite criar experiéncias de aprendizado mais holisticas e participativas, que
superam a passividade da contemplacdo e engajam o visitante em um processo ativo de
descoberta.

A roteirizacdo turistica ¢ outra estratégia de mediacao interpretativa. Guimaraes et al.
(2020) exploram essa conexao ao discutir a roteirizacdo como uma pratica de interpretacao
patrimonial. Para os autores, um roteiro bem elaborado ndo ¢ apenas um trajeto, mas uma
narrativa que costura os pontos de interesse, revela suas conexdes e oferece uma perspectiva
interpretativa sobre o territdrio. A construcdo dessa narrativa exige uma pesquisa aprofundada
e uma compreensdo sensivel dos valores que se deseja comunicar, transformando o guia de

turismo em um mediador cultural por exceléncia.

2.2.3 O Papel Emergente das Tecnologias Digitais na Mediacao Interpretativa

Tradicionalmente, a mediagao interpretativa se apoiava em ferramentas como painéis
textuais, visitas guiadas, publicacdes impressas e dramatizagdes (CAMPOS, 2021). Embora
ainda validas, essas ferramentas vém sendo complementadas e, por vezes, ressignificadas pelo
advento das tecnologias digitais. A transicdo para o digital representa uma mudanga de
paradigma, abrindo novas possibilidades para a mediagao.

As tecnologias imersivas, em particular, oferecem um salto qualitativo. Como apontam
Sebastido Dias e Mizrahy Cuperschmid (2022), a Realidade Aumentada (RA) e a Realidade
Virtual (RV) permitem superar barreiras fisicas e temporais, tornando o invisivel, visivel. Com
a RA, ¢ possivel sobrepor informagdes, imagens de época ou modelos 3D a uma ruina,

reconstituindo sua aparéncia original diante dos olhos do visitante. Com a RV, pode-se
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transportar o usudrio para dentro de um ambiente histérico que ndo existe mais ou que ¢
fisicamente inacessivel.

Essas tecnologias se alinham perfeitamente aos principios de Tilden. Elas permitem
relacionar o patrimonio a experiéncia do visitante de forma direta e imersiva (Principio 1),
oferecem revelagdes que vao muito além da informagao textual (Principio 2), combinam artes
visuais, sonoras e narrativas (Principio 3) e, acima de tudo, t€m um imenso potencial de
provocacao (Principio 4), despertando a curiosidade e o encantamento de uma forma que as
midias tradicionais dificilmente alcangam. O desafio, que sera explorado na proxima se¢do, €
integrar essas ferramentas de forma estratégica e significativa, evitando que se tornem meros

artificios tecnolégicos desprovidos de contetdo interpretativo relevante.

2.3 TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E A TRANSFORMACAO DO TURISMO
CULTURAL

2.3.1 A Evolucio das Tecnologias Digitais no Setor de Turismo e Patrimonio

A interseccdo entre turismo, patrimonio e tecnologia nao ¢ um fendmeno recente.
Contudo, a velocidade e a profundidade das inovagdes nas tultimas décadas, especialmente com
o advento das tecnologias imersivas, representam uma mudanca de paradigma. A transformagao
digital revolucionou a industria do turismo hd mais de duas décadas. Soares et al. (2022), em
uma revisdo sistematica sobre a produgdo cientifica brasileira em turismo e tecnologia da
informagdo e comunicacdo, documentam essa evolucdo. Inicialmente, o impacto foi mais
visivel na cadeia produtiva, com a populariza¢ao dos sistemas de reserva online, das agéncias
de turismo virtuais (OTAs) e das plataformas de avaliagdo colaborativa, que alteraram
profundamente o modo como os viajantes planejam e consomem suas viagens. No campo do
patrimonio, a digitalizacdo manifestou-se primeiro na criagdo de acervos digitais, bancos de
dados online e, posteriormente, em ferramentas de visitagao virtual e no uso de QR Codes para
acesso a informagdes complementares.

A onipresenca dos smartphones consolidou um novo perfil de turista. Taufer e Ferreira
(2019), em seu estudo sobre Realidade Virtual no turismo, destacam como o "turista 4.0",
permanentemente conectado, utiliza dispositivos méveis em todas as fases da viagem. Esse
cenario impulsionou o desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas voltadas para a experiéncia
in loco, como aplicativos de guia, roteiros personalizados e sistemas de geolocalizagao, e, mais

recentemente, tecnologias imersivas. O "Catdlogo de Solugdes Tecnologicas para Destinos
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Turisticos Inteligentes", publicado pelo Ministério do Turismo, ilustra a diversidade de
ferramentas disponiveis, que vao desde plataformas de gestao de fluxo de visitantes até sistemas
de sinalizagdo turistica inteligente (MINISTERIO DO TURISMO, [2022]).

Ferramentas como a fotogrametria (criagdo de modelos 3D a partir de fotografias), a
gamificacdo e a Realidade Aumentada estdo desmistificando o uso de tecnologias avangadas na
gestao do patrimonio. Soster, Gongalves e Borges (2021) argumentam que essas ferramentas
permitem a criagao de experiéncias que cumprem a triade de informar, educar e entreter,

funcionando como instrumentos de mediagdo interpretativa.

2.3.2 Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV): Conceitos, Aplicacoes e o
Panorama Brasileiro

Embora frequentemente mencionados em conjunto, RA e RV sdo conceitos distintos.
Conforme definem Sebastido Dias e Mizrahy Cuperschmid (2022), a Realidade Virtual (RV)
cria um ambiente digital imersivo que isola o usudrio do mundo real, transportando-o para um
cenario inteiramente gerado por computador. J4 a Realidade Aumentada (RA) ndo substitui o
real, mas o enriquece, sobrepondo camadas de conteudo digital (textos, imagens, videos,
modelos 3D) ao ambiente fisico, geralmente por meio da camera de um smartphone ou de
oculos especificos. A revisdo de Loureiro et al. (2020) sobre 20 anos de pesquisa na area
corrobora essas defini¢des, destacando o enorme potencial de mercado e a crescente produgao
cientifica sobre o tema.

As aplicagdes dessas tecnologias no turismo cultural sdo vastas. A RV tem sido utilizada
para criar tours virtuais por museus e sitios arqueolédgicos, permitindo o acesso remoto a locais
distantes ou frageis. A RA, por sua vez, tem se mostrado particularmente poderosa para a
experiéncia in loco. Estudos de caso como o de Santos et al. (2025) na cidade historica de
Penedo (AL) demonstram como a RA pode ser usada para exibir videos e informagdes sobre
monumentos, enquanto pesquisas internacionais, como a de Zhu et al. (2024), evidenciam o uso
de RA para reconstruir virtualmente edificios historicos, visualizar artefatos em seu contexto
original e criar narrativas interativas que guiam o visitante pelo espaco.

No contexto brasileiro, iniciativas de uso de tecnologias imersivas e projecdes comegam
a se destacar como ferramentas de mediacdo. Um exemplo notério de inovacao tecnologica
aplicada a experiéncia museologica ¢ o Museu do Amanha, no Rio de Janeiro. Embora seu foco
seja voltado para a ciéncia e o futuro, o museu utiliza intensamente recursos de imersao digital,

ambientes interativos e inteligéncia artificial (como a assistente virtual IRIS+) para engajar o
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visitante em narrativas complexas sobre o Antropoceno, demonstrando como a tecnologia pode
ser o eixo central da experiéncia de visitagdo (MANSO, 2018).

Outro exemplo pratico e amplamente difundido no Brasil e no mundo, que dialoga com
os principios da realidade aumentada ao sobrepor narrativas ao ambiente fisico, sdo os
espetaculos de projecdo mapeada (video mapping) em fachadas de edificios historicos.
Conforme apontam Mendes e Baracho Porto (2025), o video mapping atua como um poderoso
dispositivo de mediagdo patrimonial em centros histoéricos, transformando monumentos em
telas dindmicas que contam a histdria local e conectam o publico ao patrimonio de forma ludica
e visualmente impactante, servindo tanto como uma porta de entrada acessivel para a adogao
de tecnologias mais complexas de RA e RV na gestao publica do turismo cultural quanto como
uma estratégia eficaz para a integragdo de tecnologias em Destinos Turisticos Inteligentes
(DTI).

No Brasil, o interesse académico pelo tema ¢é crescente. A revisdo sistematica de Paes
Cesario e Mendes-Filho (2023) na base de dados Scopus identificou uma tendéncia de aumento
nos estudos que relacionam RA e experiéncia turistica, concluindo que a tecnologia, quando
bem planejada, pode contribuir para a criagdo de experiéncias memoraveis. O mapeamento de
Menezes, Vianna e Matias (2019) sobre teses e dissertacdes brasileiras até 2017 j& indicava um
foco significativo no uso de RA em museus, embora ressaltasse a caréncia de projetos que
ultrapassassem a fase de protdtipo e se consolidassem como aplicagdes permanentes e

avaliadas.

2.3.3 O Potencial da RA e RV para Ressignificar a Interpretacio e a Experiéncia Turistica

O verdadeiro potencial das tecnologias imersivas ndo reside na tecnologia em si, mas
em sua capacidade de ressignificar a interpretagdo do patriménio e, consequentemente, a
experiéncia do visitante. Ao transformar a visitagdo em uma atividade mais dinamica,
participativa e multissensorial, a RA e a RV podem aumentar significativamente o engajamento
e a compreensao do publico. Evidéncias empiricas coletadas por Zhu et al. (2024) sugerem que
os visitantes que utilizam aplicativos de RA demonstram um nivel mais alto de aprendizado e
satisfacdo em comparacao com aqueles que utilizam métodos tradicionais.

A Realidade Aumentada pode ser posicionada como uma ferramenta de interpretacao
por exceléncia, capaz de materializar os principios de Tilden de forma inovadora. Conforme
argumentam Soster, Gongalves e Borges (2021) em sua andlise sobre tecnologias digitais

aplicadas ao patrimdnio, a RA permite "provocar" a curiosidade, "revelar" significados ocultos
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e "relacionar" o patrimonio a vivéncia do individuo de maneira imediata e impactante. Ao fazé-
lo, a tecnologia potencializa as quatro dimensdes da experiéncia turistica (educacional,
entretenimento, escapismo e estética) que fundamentam a experiéncia memoravel em museus
e sitios histdricos, ao imergir o visitante em uma narrativa que se desenrola no proprio espago
fisico.

Contudo, a implementacao dessas tecnologias ndo ¢ isenta de riscos. Céanepa et al.
(2016), ao analisarem aplicativos de RA no contexto do dark tourism, alertam para o perigo da
gadgetizacdo do patrimonio, ou seja, o risco de a tecnologia se tornar um mero artificio
espetacular que ofusca o conteudo e banaliza a experiéncia. O foco deve estar sempre na
qualidade da narrativa e na relevancia do conteudo interpretativo, utilizando a tecnologia como
um meio, ¢ ndo como um fim. O desafio para a gestdo publica ¢, portanto, orquestrar a
colaboragdo entre historiadores, arqueologos, designers, desenvolvedores e especialistas em
turismo para criar projetos que sejam, ao mesmo tempo, tecnologicamente inovadores e
conceitualmente rigorosos, garantindo que a "realidade assombrada" pela tecnologia seja uma

que enriqueca, € ndo empobrega, nossa relacdo com o passado.

2.4 METODOLOGIA

Para alcancar os objetivos propostos, este estudo adotou uma abordagem metodologica
de natureza qualitativa, que combina o rigor da Revisao Integrativa da Literatura (RIL) com a
contextualizagdo da Analise Documental. Essa escolha se justifica pela natureza exploratoria e
descritiva da pesquisa, que busca uma compreensdo aprofundada das tendéncias,
potencialidades e desafios da aplica¢do de tecnologias imersivas na gestdo do turismo cultural.
A questdo norteadora da revisdo foi: "Como as tecnologias de Realidade Aumentada (RA) e
Realidade Virtual (RV) tém sido aplicadas em museus e sitios de patrimdnio cultural para
qualificar a experiéncia do visitante?"

A Revisdo Integrativa da Literatura constituiu a base da investigacdo, permitindo
mapear, analisar e sintetizar o conhecimento cientifico produzido sobre a aplicacdo de
Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV) em museus e sitios historicos. O
protocolo de busca foi conduzido em bases de dados e repositérios de ampla circulagao
académica, como Scopus, Web of Science, Google Scholar, SciELO e Redalyc, buscando por
artigos com acesso aberto e irrestrito, com foco em publicagdes entre 2015 e 2025. E importante
notar que este recorte temporal se aplica exclusivamente aos artigos selecionados para a

Revisao Integrativa, ndo se aplicando as obras fundamentais que constituem o referencial
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teorico do estudo. A estratégia de busca empregou uma combinagdo de termos-chave em
portugués e inglés, incluindo "Realidade Aumentada" ("Augmented Reality"), "Realidade
Virtual" ("Virtual Reality"), "Turismo Cultural" ("Cultural Tourism" / "Heritage Tourism"),
"Patrimonio” ("Heritage") e "Museu" ("Museum").

A selecdo obedeceu a critérios de inclusdo e exclusdo. Foram adotados como critérios
de inclusdo: (a) Artigos empiricos (quantitativos, qualitativos ou de métodos mistos) que
apresentassem coleta e analise de dados primarios. (b) artigos cientificos publicados em
periddicos revisados por pares (peer-reviewed); (c) publicados no periodo de 2015 a 2025; (d)
redigidos em portugués, inglés ou espanhol; (¢) que abordassem, como tema central, a aplicacao
de Realidade Aumentada e/ou Realidade Virtual no contexto do turismo cultural, museus, sitios
histéricos ou patrimdnio cultural; (f) disponiveis em acesso aberto, com texto integral acessivel.
Foram adotados como critérios de exclusdo: (a) artigos que abordassem RA/RV em contextos
ndo relacionados ao turismo ou ao patrimonio cultural (ex.: satde, engenharia, educagao
formal); (b) artigos de opinido, editoriais ou resumos de conferéncia sem texto completo; (c)
trabalhos duplicados entre as bases de dados consultadas; (d) publicacdes fora do recorte
temporal estabelecido; (e) artigos que, embora tratassem de temas correlatos ao turismo cultural
ou ao patrimonio, ndo abordassem especificamente a aplicacdo de tecnologias de RA e/ou RV,
sendo estes direcionados para o referencial teérico do estudo.

Ao final do processo, 16 artigos foram incluidos na sintese qualitativa da Revisdo
Integrativa da Literatura, constituindo o corpus analitico principal desta pesquisa, conforme

detalhado no Quadro 1:

Quadro 1 - Corpus de artigos da Revisao Integrativa da Literatura

, . Tipo de
Autores Titulo Ano Pais de Origem Instituicao
do Estudo .
/ Objeto

Immersive  realities in  museums:
ARIYA, P. et al. evaluating the impact of VR, VR360, and | 2025 | Tailandia Museu
MR on visitor presence...

Why people use augmented reality in
CHEN, Y. et al. heritage museums: a socio-technical | 2024 | China Museu
perspective

The effect of immersive experience, user

DAG, K. etal. engagement and perceived authenticity...

2023 | Turquia Museu
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, . Tipo de
Autores Titulo Ano Pais de Origem Instituicio
do Estudo .
/ Objeto
Differences in  Heritage  Tourism . Sitio de
GUO, Y. etal Experience between VR and AR... 2024 | China Patriménio
JANGRA, S. et Exploring the impact of virtual reality on 2025 | india Museu
al. museum experiences...
JANGRA, S. et Evgluatlng user experience in cult}lral 2025 | fndia Museu
al. heritage through virtual reality simulations
JIANG, S. et al, Augmented Reahty.and the Enhancement 2022 | China Sitio o
of Memorable Tourism Experiences... Arqueoldgico
LLJ:LV.C. Exp}orlng user acceptance O.f online virtual 2024 | China Museu
reality exhibition technologies...
LU, Y. etal Immersive Technologles. in Built Heritage 2025 | China Museu
Spaces: Terracotta Warriors Museum
Multisensory  Augmented Reality in [
MARTO, A. etal. | Cultural Heritage: Impact of Different | 2020 | Portugal Museu /,Slj[lo
I Arqueoldgico
Stimuli...
Authenticity in Objects and Activities: . ; Sitios de
NAM, K. et al. Determinants of Satisfaction with VR... 2023 | Emirados Arabes Turismo
An empirical study on user experience
PEIL X. et al. evaluation of VR interface in digital | 2023 | China Museu
museums
PINTO, L. ﬁeri(t:zlgp:ratlli\::ilti(s);usdzn Ot;siz)lr{ eli?(iioﬁall{l 2025 | Espanha Sitio
HUERTAS, A. £€ app M P Arqueolégico
experiences
Identifying key factors influencing . .
WANG, N. et al. immersive experiences in VR enhanced | 2025 (S:illl na/ Coreia do Museu
museums
Exploring Tourists’ Intentions to Adopt
XU, W. et al. Augmented Reality in Cultural Heritage | 2025 | China Museu
Museums
. . Sitios de
ZHU, C. et al. Interpretmg 'the impact of augmented 2024 | China Patriménio
reality on heritage tourism... Mundial

De forma complementar, a Andlise Documental ancorou os achados da literatura no
contexto da gestdo publica brasileira. Foram analisados documentos oficiais e estratégicos que

orientam as politicas de turismo e patrimdnio no pais, com destaque para o Plano Nacional de
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Turismo 2024-2027 (BRASIL, 2024), o Modelo DTI Brasil e suas publicagdes associadas
(MINISTERIO DO TURISMO, 2022), a Politica do Patriménio Cultural Material (IPHAN,
2018) e relatorios da Organizacao Mundial do Turismo (OMT, 2018). Essa analise permitiu
confrontar o potencial tecnologico identificado na literatura com os marcos regulatorios e as
prioridades do setor publico.

A andlise dos dados coletados, tanto na RIL quanto na Analise Documental, foi realizada
por meio da andlise de contetdo, com base no referencial teorico de Laurence Bardin (2016).
O processo seguiu as trés fases cronoldgicas propostas pela autora: a pré-analise, que envolveu
a leitura flutuante e a organizag¢ao do material; a exploragdo do material, na qual os dados foram
codificados e categorizados; e o tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo, que
culminou na articulacdo dos achados com o arcabouco tedrico.

Essa abordagem metodologica integrada permitiu ndo apenas descrever o estado da arte
da aplicacdo de RA e RV no turismo cultural, mas também interpretar criticamente seus
desafios e potencialidades a luz do referencial tedrico sobre interpretacdo do patrimdnio e
experiéncia do visitante, fundamentando a proposi¢ao de diretrizes que sejam, a0 mesmo

tempo, inovadoras e factiveis dentro do contexto da gestdo publica brasileira.
2.5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A presente se¢ao dedica-se a discutir os achados desses estudos, articulando-os com o
referencial tedrico sobre interpretacdo do patrimonio e experiéncia do visitante, com o objetivo
de responder aos objetivos especificos da pesquisa. A analise esta estruturada em trés eixos
principais: primeiramente, um mapeamento das aplicagdes, beneficios e desafios da Realidade
Aumentada (RA) e da Realidade Virtual (RV) no turismo cultural; em segundo lugar, uma
analise do potencial tedrico dessas tecnologias para a qualificacdo da interpretacdo do
patrimonio; e, por fim, a validagdo e proposicao de diretrizes conceituais para a gestao publica,
com base nas evidéncias empiricas coletadas.

O corpus de 16 artigos revela um campo de pesquisa em plena ascensdo, com
publicagdes concentradas nos ultimos anos (2020-2025) e uma notavel predominancia de
estudos realizados no continente asiatico, especialmente na China (oito estudos), além de
investigagcdes na Turquia, india, Tailandia e Europa. Metodologicamente, prevalecem os
estudos quantitativos, com uso robusto de Modelagem de Equagdes Estruturais (MEE / SEM)
para testar modelos tedricos de aceitacdo e impacto, aplicados a partir de pesquisas de

levantamento (surveys) e experimentos. As tecnologias de RA e RV sdo investigadas tanto de
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forma isolada quanto comparativa, em contextos que variam de museus de arqueologia e arte a

grandes sitios do Patrimonio Mundial.

2.5.1 Mapeamento de Aplicacdes, Beneficios e Desafios

A andlise dos estudos permite identificar um conjunto consolidado de aplicagdes e,
principalmente, de beneficios associados ao uso de tecnologias imersivas. As aplicacdes vao
desde a reconstrucdo virtual de sitios histdéricos, como um castelo medieval (Pinto & Huertas,
2025), até a sobreposicao de informagdes contextuais em ruinas (Zhu et al., 2024) e a criacao
de tours virtuais completos para acesso remoto (Li & Lv, 2024; Pei et al., 2023).
Independentemente da aplicagdo especifica, os beneficios convergem para a qualificagdo da
experiéncia do visitante, podendo ser agrupados em trés construtos centrais: a imersao e
presenga, a percep¢ao de autenticidade e a geragdo de respostas afetivas e comportamentais
positivas.

O primeiro e mais fundamental beneficio ¢ a capacidade dessas tecnologias de gerar
imersdo e presenca, ou seja, a sensagao de “estar 14” no ambiente virtual ou de ter o ambiente
real enriquecido de forma significativa. Os estudos demonstram que a escolha da tecnologia e
o design da interagdo sdo cruciais para esse efeito. Jangra et al. (2025b) constataram que
sistemas de RV vestiveis (wearable-VR), como o Oculus Quest, proporcionam um nivel de
imersdo significativamente maior e, crucialmente, menor incidéncia de enjoo de simulador
(motion sickness) em comparacao com sistemas baseados em celulares (mobile-VR). Da mesma
forma, Ariya et al. (2025) concluiram que a Realidade Mista (RM) e a RV superam a tecnologia
de video em 360° em termos de presenca e engajamento. A imersdo nao ¢ um fim em si mesma,
mas um catalisador para outros beneficios. Dag et al. (2024) mostraram que a experiéncia
imersiva influencia positivamente tanto o engajamento do usuario quanto a autenticidade
percebida, que, por sua vez, levam a uma maior satisfagdo com a visita. A importancia do design
da experiéncia ¢ reforcada por Marto et al. (2020), que verificaram que a adicdo de estimulos
multissensoriais (como 4udio e olfato) 8 RA aumenta o envolvimento e a sensacao de realismo.

O segundo construto chave ¢ a autenticidade percebida. Longe de serem vistas como
artificios que diminuem a autenticidade, as tecnologias imersivas, quando bem aplicadas,
podem amplia-la. Zhu et al. (2024) demonstraram que a RA, ao fornecer informagdes
contextuais precisas (autenticidade objetiva), fortalece a conexdo pessoal e subjetiva do

visitante com o local (autenticidade existencial), o que eleva a sensacao de presenga. O estudo
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comparativo de Guo et al. (2024) oferece uma nuance importante: enquanto a RV parece gerar
um maior senso de presenca (transporte para outro local), a RA se destaca por proporcionar uma
maior percepcao de autenticidade, ao integrar o conteudo digital ao ambiente fisico real. Nam
et al. (2023) aprofundam essa questdo, distinguindo a autenticidade dos objetos virtuais da
autenticidade das atividades interativas, e concluem que, em sitios de patrimonio, a satisfagdo
do visitante estd mais ligada a autenticidade das atividades que ele pode realizar, refor¢ando a
importancia da interatividade significativa.

Finalmente, a imersdo e a autenticidade culminam em respostas afetivas e
comportamentais positivas. Jiang et al. (2023) forneceram forte evidéncia de que a RA pode
aprimorar todas as dimensdes de uma Experiéncia Turistica Memoravel (ETM / MTE), com
destaque para a novidade, o hedonismo e o conhecimento. No campo emocional, Pinto e
Huertas (2025) observaram que a RV tende a evocar emog¢des mais intensas (positivas e
negativas), enquanto a RA gera respostas mais moderadas, mas igualmente positivas. De forma
complementar, Jangra, Singh e Mantri (2025a) constataram, por meio do Achievement Emotion
Questionnaire (AEQ), que participantes que utilizaram um simulador de RV apresentaram
emocdes significativamente mais positivas do que aqueles que visitaram o museu por métodos
tradicionais (M = 4,2 vs. M = 2,6), além de menores indices de emogdes negativas,
evidenciando o potencial da tecnologia para transformar qualitativamente a experiéncia do
visitante. Essa capacidade de gerar emocdes positivas se traduz em maior satisfacdo (Chen et
al., 2024; Dag et al., 2024) e, consequentemente, em intengcdes comportamentais favoraveis,
como a inteng¢do de revisitar o local e de recomendar a experiéncia (Lu et al., 2025; Xu et al.,
2025).

Contudo, a implementacao dessas tecnologias ndo € isenta de desafios. O ja mencionado
enjoo de simulador, embora mitigado por tecnologias mais avancadas, ainda ¢ uma barreira
(Jangra et al., 2025b). Questdes de usabilidade e a necessidade de interfaces intuitivas sdo
cruciais, como aponta o estudo de Pei et al. (2023), que identificou diferengas significativas na
experiéncia do usuario entre plataformas de RV para desktop e para dispositivos moveis. Além
disso, fatores individuais, como a prontidao e a afinidade com a tecnologia, influenciam a

aceitagdo e a atitude do usudrio, como demonstrado por Xu et al. (2025).

2.5.2 O Potencial Teorico das Tecnologias Imersivas na Interpretacio do Patrimonio
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A andlise dos resultados empiricos permite afirmar que o maior potencial das
tecnologias imersivas reside em sua capacidade de operacionalizar e potencializar os principios
tedricos da interpretacao do patrimdnio, conforme propostos por Freeman Tilden (1977), e de
enriquecer as dimensdes da experiéncia do visitante (PINE & GILMORE, 1999, apud GODOY
etal. 2016, p. 3). ARA e a RV transcendem a funcdo de meros canais de informagao, tornando-
se plataformas de mediagao que podem transformar a relagdo do publico com o patrimonio.

A interatividade e a personalizagdo, consistentemente apontadas como fatores-chave
para o engajamento (Li & Lv, 2024; Lu et al., 2025), criam uma conexao pessoal que materializa
o primeiro principio de Tilden: a interpretacao deve se relacionar com algo na personalidade ou
na experiéncia do visitante. Ao permitir que o usuario escolha seu caminho, interaja com objetos
virtuais e receba informagdes sob demanda, a tecnologia move a experiéncia de uma narrativa
linear e passiva para um dialogo ativo.

As tecnologias imersivas sdo a personificagdo do segundo principio de Tilden:
“informagdo ndo ¢ interpretagdo — interpretacdo é revelacdo baseada em informacdo”. A
reconstru¢do de uma estrutura em ruinas (Pinto & Huertas, 2025) ou a visualizagdo de um
artefato em seu contexto original ndo ¢ apenas uma entrega de dados; ¢ uma revelagao que
provoca um “insight”, uma compreensao subita e profunda que a mera leitura de um texto ou a
observagao de um objeto em uma vitrine raramente consegue proporcionar. A combinagao de
estimulos visuais, sonoros e, por vezes, tateis ou olfativos (Marto et al., 2020), alinha-se ao
terceiro principio, que define a interpretagdo como uma arte que combina diversas outras artes.

O carater ludico e interativo, frequentemente explorado por meio da gamificagdo, atua
como a “provocagdo” defendida no quarto principio de Tilden. A busca por objetos virtuais ou
a resolugdo de um quebra-cabega histdrico estimula a curiosidade e o desejo de aprender. Por
fim, a capacidade de contextualizar um objeto em um todo maior, mostrando suas conexdes
historicas e culturais, e a eficacia de abordagens ludicas para o publico infantil e jovem,
dialogam diretamente com o quinto e o sexto principios.

Essa capacidade de engajar, ensinar e entreter posiciona as tecnologias imersivas como
ferramentas ideais para orquestrar as quatro dimensdes da experiéncia econdmica (educacional,
entretenimento, escapismo e estética). Os estudos analisados confirmam essa visao: a dimensao
educacional ¢ fortalecida pela aquisicao de conhecimento (Pei et al., 2023; Marto et al., 2020);
a de entretenimento ¢ evidenciada pelo prazer e diversdo (Xu et al., 2025; Pinto & Huertas,

2025); a escapista € alcancada por meio da imersao e da sensacao de presenga (Guo et al., 2024;
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Jangra et al., 2025b); e a estética ¢ contemplada pelo apelo visual e pelo design da interface (Lu

et al., 2025; Chen et al., 2024).

2.5.3 Diretrizes Conceituais para a Gestao Publica

A sintese da analise da literatura e dos documentos oficiais, permite a proposi¢ao de
diretrizes conceituais para orientar a gestdo publica na incorporagdo de tecnologias imersivas
na interpretacdo do patrimonio. Elas representam um guia estratégico para que a inovagao
tecnologica sirva, de fato, a missdo de valoriza¢ao do patrimonio cultural. Essas diretrizes nao
sdo prescri¢des rigidas, mas principios orientadores que devem ser adaptados ao contexto
especifico de cada destino.

A primeira diretriz enfatiza a importancia do diagndstico e do planejamento estratégico
antes da ado¢do de tecnologias de realidade aumentada (RA) ou realidade virtual (RV). A
decisdo de implementar essas solugdes deve ser resultado de uma necessidade claramente
identificada, e ndo apenas da busca por inovagao tecnologica. Nesse sentido, ¢ fundamental
realizar um diagnostico abrangente do destino turistico, considerando suas vocagdes, desafios
operacionais, infraestrutura disponivel e as reais necessidades e expectativas dos visitantes.
Esse processo também deve estar alinhado a um plano estratégico de turismo, preferencialmente
inserido no framework de Destinos Turisticos Inteligentes (DTI), garantindo que a tecnologia
seja integrada de forma coerente as politicas e objetivos do destino. Estudos comparativos,
como os de Guo et al. (2024) e Pinto e Huertas (2025), indicam que a escolha entre RA e RV
depende diretamente do objetivo da experiéncia proposta: enquanto a RA tende a ser mais eficaz
para enriquecer a visita a um sitio existente e refor¢ar a percepcao de autenticidade, a RV ¢ mais
adequada para reconstruir ambientes ausentes ou inacessiveis, proporcionando altos niveis de
imersdo. Além disso, a andlise do perfil dos visitantes, incluindo seu nivel de prontidao
tecnologica (Xu et al., 2025), constitui um pré-requisito essencial para orientar decisdes mais
adequadas quanto a adogdo e ao desenho dessas tecnologias.

A segunda diretriz coloca o foco no conteido e na narrativa, reconhecendo que a
tecnologia € apenas o meio de transmissao, € nao o elemento central da experiéncia. O sucesso
de iniciativas baseadas em realidade aumentada (RA) e realidade virtual (RV) depende
fundamentalmente da qualidade, precisdo e relevancia do contetdo interpretativo apresentado
ao visitante. Nesse sentido, ¢ indispensavel investir em pesquisa historica rigorosa e na

construcdo de narrativas envolventes (storytelling), que sejam capazes de contextualizar o
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patrimoOnio e gerar conexdao com o publico. O conteudo deve ser o ponto de partida para o
desenvolvimento tecnoldgico, e ndo o contrario, pois projetos que priorizam apenas a inovagao
tecnologica frequentemente falham ao negligenciar a profundidade e a qualidade da
interpretagdo histoérica. Estudos como os de Chen et al. (2024) e Zhu et al. (2024) indicam que
a percepcao de autenticidade e o valor educacional do conteudo sdo fatores diretamente
associados a satisfagcdo e ao engajamento do visitante. Assim, a gestao publica deve priorizar a
producao de conteudo interpretativo de alta qualidade, construindo narrativas cuidadosamente
elaboradas, que considerem diferentes perspectivas historicas, evitem simplificagdes excessivas
e mantenham o rigor académico, utilizando a tecnologia como plataforma para ampliar o
alcance e o impacto dessas historias.

A terceira diretriz destaca a importancia da colaboragdo e da cocriagdo no
desenvolvimento de solugdes imersivas. Projetos de realidade aumentada (RA) e realidade
virtual (RV) exigem uma abordagem multidisciplinar, envolvendo profissionais como
historiadores, arquedlogos, designers, desenvolvedores, educadores e especialistas em turismo.
Além disso, a participagdo ativa dos proprios usudrios ¢ da comunidade local ¢ fundamental
para garantir que as solugdes desenvolvidas sejam relevantes e significativas. Estudos como os
de Pei et al. (2023) e Wang et al. (2025) reforcam a importancia de avaliar a experiéncia do
usuario (user experience - UX) e de considerar fatores de design que vao além da simples
funcionalidade, incluindo a construcdo de atmosfera e¢ a usabilidade da interface. Nesse
contexto, a colaboracao com universidades, startups e outros parceiros institucionais contribui
para a criacdo de solu¢des mais inovadoras e tecnicamente consistentes. A realizagdo de
processos de cocriagdo e de testes de usabilidade com o publico-alvo também se mostra
essencial, pois permite incorporar diferentes perspectivas, aprimorar a qualidade do projeto e
garantir que o resultado final seja acessivel, robusto e adequado as expectativas dos diversos
stakeholders envolvidos.

A quarta diretriz aborda a sustentabilidade do modelo de negécio e de operagdo dos
projetos de realidade aumentada (RA) e realidade virtual (RV). A implementacdo dessas
iniciativas ndo se encerra no momento do langamento, sendo fundamental planejar sua
sustentabilidade a longo prazo. Isso envolve considerar ndo apenas os custos de
desenvolvimento inicial, mas também despesas continuas relacionadas a manutengao,
atualizacdo de software e hardware, renovacao de contetido e evolugdo tecnoldgica. A escolha
da plataforma tecnologica deve levar em conta todo esse ciclo de vida. Solugdes baseadas em

dispositivos dos proprios visitantes (BY OD — Bring Your Own Device) podem reduzir os custos
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de aquisi¢do de hardware, mas exigem aplicativos robustos e compativeis com uma ampla
variedade de aparelhos. Por outro lado, o fornecimento de dispositivos especificos, como dculos
de RA ou RV, possibilita uma experiéncia mais controlada e de maior qualidade (Jangra et al.,
2025b), embora implique custos adicionais de compra, manuten¢do e higienizagdo. Nesse
contexto, modelos de Parceria Publico-Privada (PPPs) podem ser explorados como alternativa
para distribuir custos e responsabilidades entre diferentes atores. Além disso, ¢ importante
considerar estratégias de geragao de receita que contribuam para a autossustentabilidade do
projeto ao longo do tempo, como cobranca pelo acesso, publicidade ou outras formas de
monetizacdo que ndo comprometam sua missao publica.

A quinta e ultima diretriz enfatiza a necessidade de avaliacdo continua de impacto nos
projetos de realidade aumentada (RA) e realidade virtual (RV). A implementacao dessas
tecnologias deve ser acompanhada por um sistema robusto de monitoramento e avalia¢do, capaz
de medir de forma sistematica seus efeitos na experiéncia do visitante. Entre os aspectos a serem
analisados estdo o nivel de satisfacdo, o tempo de permanéncia no atrativo, o engajamento ¢ a
capacidade de aprendizado proporcionada pela experiéncia. Para isso, recomenda-se a
utilizacdo combinada de métodos quantitativos e qualitativos. Modelos de aceitagdo de
tecnologia, como os discutidos por Li e Lv (2024) e Lu et al. (2025), permitem mensurar fatores
como utilidade percebida e facilidade de uso, enquanto abordagens qualitativas, como
entrevistas em profundidade, empregadas por Pinto e Huertas (2025), possibilitam compreender
de maneira mais detalhada as percepgdes e expectativas dos visitantes. Os dados gerados por
esse processo sao essenciais no apenas para justificar os investimentos realizados, mas também
para orientar melhorias continuas, corrigir eventuais falhas e adaptar a solugao as mudancas nas
demandas do publico e as evolugdes tecnoldgicas. Além disso, o compartilhamento transparente
desses resultados com os diferentes stakeholders contribui para fortalecer a governanga do
projeto e garantir maior accountability na gestao publica.

Ao seguir essas diretrizes, a gestdo publica pode navegar com maior seguranga no
complexo universo das tecnologias imersivas, aproveitando seu potencial ndo apenas para
modernizar a oferta turistica e aumentar a competitividade dos destinos, mas também para
cumprir sua missao fundamental de proteger, interpretar e conectar a sociedade ao seu valioso
patrimoénio cultural. Quando utilizadas de forma estratégica e responsavel, tecnologias como
realidade aumentada (RA) e realidade virtual (RV) podem transformar a visita a museus e sitios
historicos em experiéncias mais envolventes, educativas e memoraveis. No entanto, seu sucesso

depende menos da tecnologia em si e mais da forma como ela € aplicada: da qualidade e rigor
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do contetido que a sustenta, da sensibilidade na constru¢do das narrativas e do compromisso da
gestdo publica com principios de sustentabilidade, inclusao e acessibilidade. Dessa forma, as
tecnologias imersivas deixam de ser apenas instrumentos de inovagdo e passam a atuar como
ferramentas efetivas de valorizagdo do patrimoénio e de fortalecimento da relagdo entre

sociedade, historia e cultura.

3 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo buscou analisar o potencial teérico e as tendéncias da aplicagdo de
Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV) na gestao da experiéncia do visitante e na
interpretagdo do patrimdénio em museus e sitios historicos. Por meio de uma Revisao Integrativa
da Literatura, fundamentada em 16 artigos empiricos, ¢ de uma Analise Documental, foi
possivel constatar que as tecnologias imersivas, longe de serem meros artificios tecnolégicos,
representam uma mudanca de paradigma com profundo potencial para requalificar o turismo
cultural. A pesquisa respondeu ao problema proposto ao mapear as principais tendéncias e
desafios, analisar o potencial teérico das tecnologias e, por fim, propor diretrizes conceituais
para a gestdo publica.

O primeiro e o segundo objetivos especificos foram alcangados com o mapeamento, a
partir da RIL, dos beneficios e desafios da integracdo dessas tecnologias. A analise demonstrou
que os beneficios convergem para trés construtos centrais: a capacidade de gerar imersdo e
presenga, a ampliacdo da percep¢do de autenticidade e a geragdo de respostas afetivas e
comportamentais positivas, como maior satisfacdo e inten¢ao de revisita. Os desafios, embora
persistentes, como o enjoo de simulador e as barreiras de usabilidade, sdo cada vez mais
compreendidos e mitigados pelo avanco tecnologico e por um design de experiéncia mais
cuidadoso.

O terceiro objetivo, que consistia em analisar o potencial teorico das tecnologias, foi
cumprido ao articular os achados empiricos com os referenciais tedricos fundamentais. A
analise revelou que as tecnologias imersivas ndo apenas operacionalizam, mas potencializam
os seis principios de Freeman Tilden e as quatro dimensdes da experiéncia turistica. A
capacidade de gerar “revelacdo” em vez de apenas “informacao” foi confirmada como a
contribuigdo mais significativa dessas ferramentas para a qualificacdo da experiéncia do
visitante, transformando a mediagao cultural em um didlogo ativo, pessoal e provocador.

Finalmente, o quarto objetivo foi concretizado com a validacao e o aprofundamento das

cinco diretrizes conceituais para a gestdo publica. A analise dos estudos empiricos forneceu um
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embasamento solido para as diretrizes de diagnodstico e planejamento estratégico; foco no
conteudo e na narrativa; colaboragao e design centrado no usuario; sustentabilidade do modelo
operacional; e avaliacao continua de impacto. Essas diretrizes oferecem um roteiro estratégico
para que a incorporagdo de tecnologias imersivas seja feita de forma sustentavel e alinhada aos
objetivos de valorizagdo do patrimonio e de desenvolvimento regional, em plena consonancia
com o paradigma dos Destinos Turisticos Inteligentes (DTI).

Este estudo, contudo, possui limitagdes que devem ser consideradas. A Revisao
Integrativa da Literatura baseou-se em fontes secunddrias, ndo incluindo estudos de caso
primarios ou pesquisas de campo com gestores e visitantes, o que poderia aprofundar a
compreensdo dos fenomenos no contexto brasileiro. Além disso, a rapida evolugao tecnologica
faz com que o panorama de aplicagdes e desafios esteja em constante mutagdo, o que requer
atualizagdo continua da literatura.

Como sugestdes para pesquisas futuras, recomenda-se a realizagdo de estudos de caso
aprofundados sobre as poucas aplicagdes de RA e RV j& implementadas no Brasil, avaliando
seu impacto real na experiéncia do visitante e os desafios de gestdo enfrentados. Investigagoes
sobre modelos de financiamento e parcerias publico-privadas para projetos de tecnologia no
patrimonio, bem como estudos sobre a percepc¢do e o letramento digital dos diferentes perfis de
turistas culturais no pais, também representam campos férteis para a continuidade da pesquisa.

Conclui-se que as tecnologias imersivas sdo ferramentas poderosas, mas seu sucesso
depende menos do hardware e mais da qualidade do conteudo, da sensibilidade da narrativa e,
fundamentalmente, de uma gestdo publica que compreenda seu papel de mediadora entre a

inovacao tecnologica e a missdo atemporal de conectar as pessoas a sua historia.
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