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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo de cartas no estilo Super Trunfo
integrado a Realidade Aumentada (RA), baseado no acervo do Museu Historico Jacinto de
Sousa (MHIJS), em Quixadd—CE, como estratégia de mediacdo cultural orientada a
experiéncia do visitante. A proposta fundamenta-se nas discussdes sobre a centralidade do
publico em museus ¢ no modelo de experiéncia do visitante. A pesquisa possui natureza
aplicada, abordagem quali-quantitativa e carater exploratorio e explicativo, adotando o ciclo
de producdo de jogos proposto por Chandler (2012), com foco nas etapas de pré-produgdo e
produgdo. Foram realizadas visitas ao MHJS para catalogacdo, registro fotografico e sele¢ao
de pecas do acervo, além de entrevistas semiestruturadas e observagdes no espaco expositivo.
Como resultado, foram fotografadas 47 pecas, das quais 32 compdem o baralho final,
acrescido do Monumento ao Trabalhador, obra de Jacinto de Sousa, totalizando 33 cartas. O
jogo foi estruturado por meio de um Short Game Design Document (SGDD), incorporando
regras tradicionais do Super Trunfo, atributos comparados por valores e por nome, € uma
mecanica de “sorte ou revés” acionada por meio da RA. A implementagdo web utilizou as
bibliotecas AR.js e A-Frame e foi disponibilizada publicamente via GitHub Pages, alinhada
aos principios do software livre, permitindo executar, estudar, modificar e redistribuir o
projeto. Devido a limitagdes de cronograma, nao foram realizados testes com usuarios; ainda
assim, as etapas de desenvolvimento e a validacdo conceitual junto a equipe do museu
indicam potencial do prototipo para oferecer uma experiéncia ludica e educativa. Como
trabalhos futuros, propde-se ampliar a aplicacdo da RA para todo o baralho, incluir cartas
relacionadas a exposicOes itinerantes e realizar avaliacdes com visitantes para investigar

impactos na experiéncia museologica.

Palavras-chave: Museu; experiéncia do visitante; jogos; Super Trunfo; realidade aumentada.



ABSTRACT

This work presents the development of a card game in the Super Trunfo style integrated with
Augmented Reality (AR), based on the collection of the Jacinto de Sousa Historical Museum
(MHIJS), located in Quixada, Ceard, Brazil, as a strategy for cultural mediation oriented
toward the visitor experience. The proposal is grounded in discussions on the centrality of the
public in museums and on the visitor experience model. The research has an applied nature,
with a qualitative and quantitative approach and an exploratory and explanatory character,
adopting the game production cycle proposed by Chandler (2012), with a focus on the
pre-production and production stages. Visits to the MHJS were conducted for cataloging,
photographic documentation, and selection of collection items, in addition to semi-structured
interviews and observations in the exhibition space. As a result, 47 items were photographed,
of which 32 compose the final deck, along with the Monument to the Worker, a work by
Jacinto de Sousa, totaling 33 cards. The game was structured through a Short Game Design
Document (SGDD), incorporating traditional Super Trunfo rules, attributes compared by
numerical values and by name, and a “luck or setback” mechanic activated through AR. The
web-based implementation used the AR.js and A-Frame libraries and was made publicly
available via GitHub Pages, aligned with the principles of free and open-source software,
allowing the project to be executed, studied, modified, and redistributed. Due to schedule
limitations, user testing was not conducted; nevertheless, the development stages and the
conceptual validation carried out with the museum staff indicate the prototype’s potential to
offer a playful and educational experience. As future work, it is proposed to expand the use of
AR to the entire deck, include cards related to temporary exhibitions, and conduct evaluations

with visitors to investigate impacts on the museum experience.

Keywords: Museum; visitor experience; games; Top Trumps; augmented reality.
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1 INTRODUCAO

Espacos culturais, como os museus, t€ém deslocado seu foco de atuagdo dos
objetos expostos para o visitante (Marques, 2018). Essa mudanca engloba conceber o museu
ndo apenas como espaco de conservacdo e exposicdo, mas como ambiente de lazer,
aprendizagem e dialogo. Relacionado a esse novo paradigma esta a experiéncia do visitante,
conceito que engloba dimensdes pessoais, sociais e fisicas envolvidas no ato de visitar (Falk;
Dierking, 2011).

O modelo preponderante no século XIX, quando o museu era idealizado como
Guardido do passado, no qual se expunha a historia oficial, centrava-se na contemplacao
passiva de objetos (Andreoni, 2011). No entanto, esse modelo vem sendo gradualmente
substituido por abordagens que valorizam a interatividade e a constru¢do de significados por
parte dos visitantes. Nesse contexto, o uso de tecnologias digitais, como a Realidade
Aumentada (RA) e os jogos, apresenta-se como uma possibilidade para ampliar o
envolvimento do publico e diversificar as formas de mediagao cultural nos museus (Marques,
2018).

No contexto da cidade de Quixada, o Museu Historico Jacinto de Sousa (MHIS) ¢
0 espaco museoldgico mais antigo do municipio, concebido com o proposito de construir e
preservar a identidade quixadaense (Ribeiro, 2006). Seu acervo, de natureza eclética, ¢
composto por objetos do cotidiano e registros historicos, apresentando potencial para
adaptacdo a midias interativas. Essa adaptacdo ja vem sendo explorada por iniciativas, como
os projetos de extensdo académica Museus Aumentados (2024) e Museu 360 (2025)', ambos
desenvolvidos no Campus da Universidade Federal do Ceara em Quixadd, e dos quais
participo como colaborador.

O projeto Museus Aumentados, iniciado em 2024, nasceu do desejo de colocar
em contato discentes do curso de Design Digital, do Campus da Universidade Federal do
Ceara em Quixada, com o museu Historico Jacinto de Sousa (MHIS), também de Quixada.
Fazendo uso da capacidade técnica e criativa desses estudantes para o reconhecimento do
estado da arte de tecnologias de RA e Hardwares e Softwares Livres (HSL) em espacgos

museologicos, e diante disto, desenvolver sistemas e projetos que "ampliem" o museu, de tal

'FILHO, Jodo V. O.; PIRES, Carlos A. R.; ALVES, Mariana F.; CAVALCANTE, Nico R.; CASTRO, Rhian B.
M.; PACHECO, Savio T. Realidade Aumentada em sala de aula: uma experiéncia no Museu Historico Jacinto de
Sousa. In: CONGRESSO INTERNACIONAL DE ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA ¢ SEMINARIO DE
ARTES DIGITAIS, 10, 2025, Belo Horizonte. Anais [...]. Belo Horizonte, 2025. p.1-10. DOI:
https://doi.org/10.5281/zenodo.17743992
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modo que obras, caracteristicas arquitetonicas, objetos, pessoas e histérias possam ser
experimentadas de diferentes maneiras pelo publico (Filho et al., 2025).

Como desdobramento do Museus Aumentados, o projeto Museu 360 foi iniciado
em 2025 com foco na criagdo de uma experiéncia de visita virtual ao Museu Historico Jacinto
de Sousa - MHIJS. A proposta utiliza cameras 360° para capturar o acervo exposto e
desenvolver uma plataforma digital que permita a visita remota ao espaco de maneira
interativa e acessivel. Mantendo a prioridade no uso de softwares e hardwares livres, o projeto
contempla ainda a modelagem 3D de objetos e a criagdo de um ambiente digital acessivel ao
publico geral (Universidade Federal do Ceara, 2025).

A partir do processo de digitalizacdo e da experimentagdo com midias interativas
voltadas a novas formas de engajamento com o acervo do MHIS, surge a proposta de
desenvolvimento do produto deste trabalho: um jogo no estilo Super Trunfo com RA, baseado
no acervo do museu. Com foco na experiéncia do visitante (Falk; Dierking, 2016), este
trabalho fundamenta-se nos projetos anteriores e adota metodologias de game design
(Chandler, 2012). Propde-se o desenvolvimento de um jogo de cartas com RA, inspirado nos
Super Trunfo (Grow, 2025) e Top Trumps (Winning Moves UK LTD., 2025). A proposta
revela sua relevancia académica ao integrar os estudos sobre experiéncia do visitante e game
design em uma aplicacdo pratica, contribuindo para o debate sobre o uso de jogos como
formas de mediagdo cultural em museus. No aspecto social, o projeto valoriza o Museu
Historico Jacinto de Sousa (MHIJS), ao buscar novas estratégias para aproximar o publico de
seu acervo e de sua historia por meio de linguagens ludicas e tecnoldgicas. Espera-se que o
desenvolvimento do jogo com RA sirva de referéncia para futuras iniciativas que desejem
aplicar jogos em contextos museologicos, estando disponivel no apéndice deste documento,
apontando caminhos possiveis para tornar esses espagos mais interativos, acessiveis e
significativos. Além disso ¢ importante destacar que o jogo idealizado ¢ implementado e
disponibilizado na web, através do GitHub pages’, estando disponivel para acesso, alteragio,
e outras possibilidades, em biblioteca de acesso livre e gratuito, utilizando assim, a l6gica do

software livre.

2 A aplicagdo em RA pode ser acessada pelo link: https://heronverissimo.github.io/MemoriaEmTrunfo/
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1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho € criar um jogo de cartas estilo Super Trunfo com

RA, baseado no acervo do Museu Historico Jacinto de Sousa.

1.1.1 Objetivos Especificos

e (atalogar e digitalizar parte do acervo do Museu Historico Jacinto de Sousa para a
construcao das cartas;

e (atalogar e comparar similares: jogos estilo Super Trunfo que abordam temas
historicos ou artisticos e jogos estilo Super Trunfo que usam RA;

e Desenvolver o jogo tendo em vista aspectos das teorias de desenvolvimento de jogos;

e Disponibilizar o jogo junto com o documento do TCC além do cddigo.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo, sdo apresentados os conceitos centrais que fundamentam o
desenvolvimento deste trabalho, organizados em quatro topicos principais e cinco subtopicos.
O primeiro, 2.1 Experiéncia do visitante em museus, discute aspectos relacionados a vivéncia
do publico nesses espagos, seguido pelo subtopico 2.1.1 Museu Histérico Jacinto de Sousa,
que contextualiza o papel do Museu Historico de Quixadé no cenario local.

O segundo toépico, 2.2 Jogos, aborda a teméatica dos jogos e suas implicagdes,
sendo subdividido em 2.2.1 O que € jogo?, que trata da defini¢do conceitual; 2.2.2 As fungdes
do jogo, que explora suas dimensdes sociais, culturais e educativas; e 2.2.3 Super Trunfo,
utilizado como referéncia pratica para a concepgao da proposta.

Na sequéncia, o topico 2.3 Realidade Aumentada apresenta os principais
conceitos relacionados a essa tecnologia, destacando suas caracteristicas ¢ potencialidades.
Por fim, o subtopico 2.3.1 Realidade Aumentada e jogos em museus discute experiéncias ja
realizadas em instituicdes culturais, evidenciando a aplicagdo da RA como recurso de

mediagdo e interagdo com o publico.

2.1 Experiéncia do Visitante em Museus

Apesar de neste trabalho tratarmos especificamente de um museu historico, os

teoricos Falk e Dierking (2016) em seu trabalho usam:
[...] o termo “museu” para se referir a uma ampla gama de instituicdes educacionais
informais, incluindo museus de arte, historia e historia natural; zooldgicos;

arboretos; jardins botanicos; centros de ciéncia; casas historicas; ¢ uma variedade de
outras exposi¢des e colegdes.

Dessa forma aqui discutiremos como principal foco, a experiéncia do usudrio na
apreciacao da exposi¢ao € ndo especificamente a categoria desse espago. A experiéncia do
visitante ¢ um conceito importante neste trabalho, pois ¢ a partir dela que se entendera de que
forma os visitantes se relacionam com os museus. Ela engloba percep¢des, interpretacdes,
emocdes e interagdes vivenciadas antes, durante e depois da visita a um museu ou instituicao
cultural. De acordo com Falk e Dierking (2011, 2013), essa experiéncia ¢ moldada pela

interacao de trés contextos fundamentais: o pessoal, o social e o fisico.



16

O contexto pessoal refere-se aos conhecimentos prévios, motivagdes, expectativas
e interesses individuais do visitante. O contexto social abrange as interagdes que ocorrem com
outras pessoas durante a visita, sejam elas familiares, amigos, educadores ou demais
visitantes. J& o contexto fisico diz respeito ao ambiente arquitetonico, a disposi¢do das
exposigdes, aos recursos tecnoldgicos e aos elementos sensoriais que compdem O espago
museologico.

Segundo os autores, a experiéncia museologica ¢ sempre Unica, pois emerge da
sobreposi¢do dindmica desses trés contextos. Essa perspectiva ¢ sintetizada no Modelo de
Experiéncia Interativa (Interactive Experience Model) (Figura 1), que propde uma abordagem
integrada para compreender o comportamento do visitante. Assim, mesmo diante de uma
mesma exposi¢do, os visitantes podem vivenciar experiéncias radicalmente distintas,
dependendo de seus repertorios pessoais, das interagdes sociais estabelecidas e das condigdes

fisicas do ambiente.

Figura 1 — Modelo de Experiéncia Interativa

CONTEXTO
PESSOAL

EXPERIENCIA
INTERATIVA

CONTEXTO
FISICO

CONTEXTO
SOCIAL

Fonte: Falk e Dierking (2016).

Os autores dividem a experiéncia do visitante cronologicamente em trés fases:
antes, durante e depois (também chamada de visita relembrada). No estdgio que antecede a
ida ao local, a visita ¢ compreendida fundamentalmente como uma experiéncia de lazer de
livre escolha, na qual o publico decide gastar seu tempo com base em um calculo de

custo-beneficio (Falk; Dierking, 2011, 2013). Nesse calculo, o visitante podera investir tempo,
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dinheiro e conveniéncia em relacdo aos beneficios esperados, que incluem diversdo, interagdo
social e enriquecimento estético ou intelectual (Falk; Dierking, 2011, 2013).

Esse momento inicial ¢ moldado pelo Contexto Pessoal, no qual as Agendas dos
Visitantes funcionam como "reservatorios" de conhecimentos, atitudes e experiéncias prévias,
criando a trajetoria e a lente através da qual a visita sera filtrada (Falk; Dierking, 2011, 2013).
Essas agendas sdo movidas por Motivacdes Relacionadas a Identidade, em que o individuo
busca satisfazer necessidades pessoais e papéis sociais, como o desejo de ser um "pai
dedicado" ou uma "pessoa intelectualmente curiosa" (Falk; Dierking, 2013). Somado a isso, 0
Contexto Sociocultural define o papel dos museus na sociedade, destacando que o "boca a
boca" e as recomendagdes de amigos e familiares sdo os principais influenciadores na decisao
de visitar, sendo percebidos como fontes mais auténticas e confiaveis do que a publicidade
tradicional (Falk; Dierking, 2011, 2013).

Nesse cendrio, um jogo desenvolvido para o momento anterior a visita pode atuar
como um organizador prévio, fornecendo informagdes conceituais e praticas que ajudam a
estruturar o aprendizado e a reduzir a ansiedade (Falk; Dierking, 2011). O museu pode utilizar
essa ferramenta para auxiliar e alinhar a agenda do visitante com a agenda da instituigdo,
reduzindo incertezas e despertando o interesse especifico sobre os objetos e temas que serdo
encontrados fisicamente. Ao oferecer uma experiéncia ludica e descompromissada, os jogos
podem ajudar a diminuir a percepcdo de "custo" intelectual e fortalecer o conhecimento
prévio do visitante, transformando o museu em destino interessante de lazer familiar,

acessivel e desejado.

2.1.1 Museu Historico Jacinto de Sousa

O Museu Historico de Quixada, posteriormente nomeado Museu Histdrico Jacinto
de Sousa, foi inaugurado em 1984 e, de certa forma, seguiu a trajetéria do Museu Histérico do
Ceara, que por sua vez se inspirou no Museu Historico Nacional (Silva, 2013, p. 19). Tais
museus emergem em um contexto politico que buscava consolidar uma identidade nacional a

partir das singularidades regionais (Silva, 2013) considera que:

[...] a partir da década de 1930 a preocupagio com o patrimdnio cultural brasileiro
ganha ambito mais geral, alicercada no desejo de criar uma identidade patria. Pois se
quisessem criar uma identidade devia-se integrar o regional ao nacional,
promovendo uma cultura comum (Silva, 2013, p. 17).
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Nesse contexto, a criagdo do MHJS esteve diretamente ligada a uma iniciativa
local de preservacdo da memoria e da historia de Quixada. Durante a restauragao do espaco
que sediaria 0 museu, sua primeira coordenadora, Maria Angélica Oliveira Cavalcante, passou
um periodo de formag¢do no Museu Historico do Ceard. Acompanhando a rotina da
instituicdo, ela dedicou-se a compreender os critérios que definem o valor histérico de uma

peca (Silva, 2013).

[...] dona Angélica partiu para o segundo passo, indo fazer um estudo o qual
ajudaria a identificar as pecas historicas que iriam fazer parte do acervo do referido
museu. Através de amigos, ela foi convidada a passar uns dias no Museu Historico
do Ceara, colhendo informagdes que pudesse ajudar na constru¢do do Museu de
Quixada.” (Ribeiro, 2006, p. 39).

Com base nesse aprendizado, Angélica iniciou, ao retornar a Quixada, uma busca
por objetos que pudessem compor o acervo. A selecdo foi feita a partir de visitas as casas de
familias que, ao longo das décadas, deixaram marcas na histéria da cidade: “Eu relacionei as
familias ilustres de Quixada, as familias que tém uma historia em nossa terra e todas elas eu
visitei” (Silva, 2013, p. 40).

Os objetos recolhidos, como utensilios domésticos, ferramentas de trabalho,
fotografias e documentos, revelam modos de vida, relagdes sociais e praticas culturais que
moldaram a cidade. Segundo Certeau (1994), as praticas ordinarias, como caminhar, cozinhar,
contar historias ou lidar com objetos do dia a dia, constituem “maneiras de fazer” que
escapam aos sistemas normativos e aos discursos oficiais.

O autor argumenta que essas praticas, embora cotidianas, operam como formas de
resisténcia simbdlica frente a padronizagdo imposta por discursos hegemonicos. Assim, ao
expor esses objetos, o0 MHJS nao apenas preserva materiais de valor historico, mas também
reconhece as experiéncias singulares de individuos comuns como parte legitima da memoria
social. Essas “maneiras de fazer” resistem a homogeneizacdo cultural e & imposi¢do de
narrativas dominantes, produzindo saberes e significados proprios a partir da vivéncia
cotidiana (Certeau, 1994).

O museu esta situado na Rua Autran Moreno, n° 202, no Centro de Quixada, em
frente a Praga da Estacdo. O casardo que o abriga foi construido em 1922 por Raimundo
Franklin e tombado em 2000 pelo decreto municipal n® 007 (Silva, 2013. A fachada ainda
conserva tracos da arquitetura original e conta com cinco salas permanentes e duas salas para

exposi¢des temporarias.
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Além de sua funcdo de preservagdo, o museu cumpre um papel ativo na difusao
da historia local. Mantido pela Fundagdo Cultural de Quixada®, o MHIJS ¢é uma iniciativa
publica municipal. O acesso € gratuito, € 0 espaco recebe exposi¢oes fixas e itinerantes, além
de eventos educativos e culturais, como por exemplo: Exposicdo Reisado de Caretas Boi
Coragdo — A memoria através da fotografia® realizada em janeiro de 2016. O acervo, que
comegou com apenas 23 pecas, hoje ultrapassa 1.300 itens catalogados, com muitos outros em
processo de registro.

Entdo, a principal funcionalidade do museu ¢ resguardar um acervo museologico
que conta, ¢ um museu historico entdo, que narra a historia da cidade de Quixada. O
principal intuito do nosso museu aqui € resguardar e difundir, valorizar, divulgar e

movimentar a historia de Quixada através do nosso acervo. Mas esse ¢ um principio,
uma finalidade. (Oliveira, 2025).

A organizagdo das salas reflete essa intencdo de valorizar a diversidade de
narrativas sobre a cidade. A primeira sala (Figura 3), proxima a entrada, funciona como um
corredor expositivo com fotografias e maquetes da cidade de Quixada. A sala mais proxima
da varanda (Figura 4) abriga uma exposi¢cdo de utensilios e mobiliario. A sala seguinte ¢
tematica e dedicada a Jacinto de Sousa (Figura 5), com fotografias e uma escultura de Cristo
entalhada por ele com um canivete. Em continuidade, ha uma sala dedicada ao poeta Cego

Aderaldo (Figura 6), que, embora nao natural de Quixada, fixou residéncia na cidade.

Figura 2 — Primeira sala, com fotografias e maquetes de Quixada

Fonte: Registro feito pelo autor.

* A Fundagdo Cultural de Quixada, instituida pela lei n° 1.964 de 31 de Janeiro de 2001, tem por finalidade
planejar, promover, coordenar, acompanhar e executar as acdes de politicas culturais do municipio de Quixada.
(Cears, 2016)

* Exposi¢do Reisado de Caretas Boi Coragdo — A memoria através da fotografia https://www.instagram.com/p/
DTfWoVOFWvc/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRIODBINWFIZA==


https://www.instagram.com/p/DTfWoV0FWvc/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.instagram.com/p/DTfWoV0FWvc/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
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Figura 3 — Sala proxima a varanda, com itens domésticos e mobiliario

Fonte: Registro feito pelo autor.

Figura 4 — Sala dedicada a Jacinto de Sousa

Fonte: Registro feito pelo autor.

Figura 5 — Sala dedicada ao poeta Cego Aderaldo

Fonte: Registro feito pelo autor.
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Seguindo pelo corredor (Figura 7), encontram-se mais fotografias antigas de
Quixada. Na sala de exposig¢des itinerantes, durante a visita mais recente ao museu, estava em
cartaz uma exposi¢do das obras de Dom Adélio Tomasin’, realizada em parceria com a
Unicatolica de Quixada (Museu Historico Jacinto de Sousa, 2025). Por fim, a ultima sala de
exposicao (Figura 8) reune uma variedade de itens: objetos tecnoldgicos de diferentes épocas
(como telefones e maquinas de escrever), documentos como livros de alforriamento de
pessoas escravizadas, e retratos de personalidades marcantes da cidade, como Rachel de

Queiroz.

Figura 6 — Corredor com imagens historicas de Quixada

Fonte: Registro feito pelo autor.

Figura 7 — Ultima sala do percurso expositivo

Fonte: Registro feito pelo autor.

O Museu Historico Jacinto de Sousa, ao reunir objetos cotidianos, documentos e

obras de figuras marcantes, consolida-se como espaco de preservagdo e difusdo da memoria

> Dom Adélio Tomasin nasceu em Montegaldella, na Italia, em 27 de abril de 1930 e se tornou Bispo de
Quixadd, no Ceara, nomeado pelo Papa Jodo Paulo II no dia 16 de margo de 1988. Construiu um importante
legado e se tornou figura indissocidvel da historia do municipio, através da construgido de equipamentos como
escolas, universidades, entre outros, com uma trajetoria marcada por benfeitorias publicas e relevantes a historia
e identidade quixadaense (Carvalho, 2024).
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coletiva de Quixada. Sua organizacdo interna, distribuida em salas temadticas e expositivas,
traduz a intengdo de valorizar diferentes narrativas sobre a cidade, articulando patrimdnio
material e simbolico. Mais do que conservar pecgas, o museu promove o reconhecimento das
praticas sociais e culturais que moldaram a historia local, reafirmando sua fun¢do como
instrumento de valorizacdo da identidade quixadaense e como espaco de didlogo entre

passado e presente.
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2.2 Jogos

O conceito de jogo ¢ amplo e interdisciplinar, tendo sido explorado por diversos
autores ao longo do tempo. Neste topico, a discussdo ¢ organizada em trés subtopicos: 2.2.1 O
que ¢ jogo, fundamentado em Petry (2020), Huizinga (2000), Caillois (2017) e Shell (2008);
2.2.2 As fungdes do objeto jogo, com base principalmente em Petry (2020); e 2.2.3 Super
Trunfo.

Os trés primeiros autores — Petry (2020), Huizinga (2000) e Caillois (2017) —
desenvolvem definigdes de jogo a partir de uma perspectiva filoséfica e fenomenologica,
sintetizando contribuicdes de diversos outros pensadores para construir uma concepgao ampla
do fendmeno ludico. J& Shell (2008) apresenta uma abordagem mais pratica, voltada aos
elementos que constituem um jogo, aproximando-se da area do game design. Por fim, o
ultimo subtopico apresenta uma breve contextualizagdo historica do jogo Super Trunfo, bem

como a explicacao de suas regras.

2.2.1 O que é jogo?

Petry (2020) afirma que o jogo, especialmente o jogo digital, ndo possui
contornos bem definidos, sendo frequentemente compreendido a partir das diferentes visdes
de seus utilizadores, que em alguns casos também sdo produtores, e, em ultima instancia,
pelos estudiosos da area. Nesse sentido, o autor argumenta que qualquer definicdo rigida
tende a ser limitante. Ainda assim, propde uma defini¢do aproximada de jogo como “sistemas
que envolvem um jogador que realiza escolhas, as quais modificam o estado do sistema
(jogo), o que correspondentemente leva a um resultado, determinado ou nao de antemao”
(Petry, 2020).

Além disso, Petry (2020) elenca alguns elementos que normalmente, embora nao
obrigatoriamente, estdo presentes nos jogos, tais como:

e regras, que podem ser explicitas ou implicitas, podendo inclusive ser

autoimpostas;

e conflito, que pode emergir da maquina (inteligéncia artificial), de outro

jogador ou de situagdes de acaso;

e objetivos, inerentes ao proprio jogo ou que emergem do jogador ou da

comunidade;
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e delimitagdo temporal, com defini¢do de pontos de inicio e fim, embora nem

todos 0s jogos apresentem essa caracteristica;

e tomada de decisdes, elemento central da experiéncia de jogo.

Em didlogo com a filosofia, Petry (2020) também retoma os elementos do jogo a
partir de Heidegger, destacando a liberdade, as regras, a forma como essas regras se
transformam durante o ato de jogar e pelo(s) jogador(es), além de um estado de 4nimo de
quem joga. O autor aproxima essas caracteristicas do conceito de circulo magico, proposto
por Huizinga (2000).

Huizinga (2000) define o jogo a partir de algumas caracteristicas centrais: (1)
trata-se de uma atividade livre, associada a ideia de liberdade; (2) ndo pertence a vida
“corrente” ou “real”, possuindo orientagdo propria; (3) ¢ desinteressado, pois se situa fora do
mecanismo de satisfacdo imediata de necessidades e desejos; (4) ocorre em um isolamento
temporal e espacial; (5) € regido por regras e ordem, produzindo ritmo e harmonia; e (6)
envolve um elemento de tensdo, marcado pela incerteza e pelo acaso.

Caillois (2017), por sua vez, apresenta uma defini¢do semelhante, o jogo é: (1)
livre, pois o jogador ndo pode ser obrigado a jogar; (2) separado, delimitado por limites
especificos de tempo e espago; (3) incerto, ja que seu desenvolvimento e resultado ndo podem
ser totalmente determinados de antemado; (4) improdutivo, pois ndo gera bens ou riquezas,
exceto por eventuais transferéncias internas entre jogadores; (5) regrado, submetido a
convencdes que suspendem temporariamente as leis da vida cotidiana; e (6) ficticio,
acompanhado da consciéncia de uma realidade distinta da vida comum.

Neste trabalho, busca-se colocar esses conceitos em didlogo, apresentando suas
possiveis equivaléncias, mesclagens e diferencgas de forma comparativa no Quadro 1, a fim de

evidenciar convergéncias e especificidades entre os autores analisados.

Quadro 1 — Comparagao das caracteristicas de jogo

Caracteristicas Petry (2020) Heidegger Huizinga Caillois

, .. Livre: a qual o
Pode envolver E uma atividade q

Liberdade E livre . jogador ndo pode ser
escolhas voluntéria Joge P
obrigado
) Pode ter regras ) ) Nio ¢ vida real, é L
Possuir uma delimitados pelo Deixa o jogador em .. Ficticia, fazer
) . p . atividade com i
realidade propria iosador um estado de &nimo . - . acreditar
Jog orientagio propria

Improdutiva: pois

Nao ser orientado . ..
desinteressado nao cria nem bens,

pelo lucro .
nem riqueza, nem
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qualquer tipo de
elemento novo

) isolamento no tempo ' Separado da vida
Ser situado emum  Pode ter pontos de P P

., e espaco (circulo real, no tempo e no
momento ¢ um lugar inicio e fim iy
magico) espaco
Pode ter regras regras, que dado
inerentes ou auto liberdade em um
impostas pelo sentido especial Possui regras e .
. . P p P g . Regida por regras,
Seguir regras jogador ordem que dao ritmo
regrada

regras se formam e | ¢ harmonia
Pode ter objetivos se modificam

inerentes durante o jogo

Incerta: cujo
desenrolamento néao

Tem carater de . pode ser

. incerteza € 0 acaso .

incerteza determinado nem
o resultado obtido de
antemao

. Pode envolver ~
Envolver conflito Elemento de tensdo

conflito

Fonte: elaborado pelo autor.

Para Shell (2008), os jogos sdo constituidos por quatro elementos basicos,
organizados na chamada tétrade elementar: mecanicas, histdria, estética e tecnologia. Esses
elementos estdo inter-relacionados e, em conjunto, estruturam a experiéncia do jogo.

O autor pontua que as mecanicas correspondem aos procedimentos e as regras do
jogo. Elas definem os objetivos, estabelecem o que os jogadores podem ou ndo fazer para
alcangé-los e determinam o que ocorre quando tais agdes sdo realizadas. Diferentemente de
experiéncias de entretenimento lineares, como livros ou filmes, os jogos se caracterizam
justamente pela presenga das mecanicas, uma vez que sao elas que possibilitam a interagao ¢ a
tomada de decisdes. Ao definir um conjunto de mecanicas como central para a jogabilidade,
torna-se necessario selecionar uma tecnologia capaz de sustentd-las, uma estética que as
comunique claramente aos jogadores € uma narrativa que torne essas mecanicas coerentes
dentro do universo do jogo.

A historia refere-se a sequéncia de eventos que se desenrola ao longo do jogo,
podendo ser linear e previamente roteirizada ou ramificada e ndo cronoldgica. Quando o
objetivo ¢ contar uma historia por meio do jogo, ¢ fundamental que as mecanicas escolhidas

reforcem a narrativa e, ao mesmo tempo, permitam que ela se desenvolva durante a interagao
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do jogador. Da mesma forma, a estética e a tecnologia devem ser selecionadas de modo a
favorecer o tipo de experiéncia narrativa que se deseja proporcionar.

A estética diz respeito a forma como o jogo se apresenta ao jogador, abrangendo
aspectos visuais, sonoros e, em alguns casos, sensoriais, como tato, cheiro ou sabor. Trata-se
de um dos elementos mais diretamente relacionados a experiéncia do jogador, pois influencia
como o jogo ¢ percebido e vivenciado. Para que a estética se manifeste de maneira eficaz, ¢
necessario escolher tecnologias que a viabilizem e a reforcem, bem como mecanicas e uma
historia que favoregam a imersdo no universo proposto.

Por fim, a tecnologia compreende todos os materiais € meios que tornam o jogo
possivel, ndo se limitando a tecnologia digital. Incluem-se nesse elemento recursos simples,
como papel, lapis e fichas, assim como sistemas mais complexos, como softwares e
dispositivos eletronicos. A tecnologia define tanto as possibilidades quanto as limita¢des do
jogo, funcionando como o meio no qual a estética se expressa, as mecanicas operam € a

histéria € narrada.

Figura 8 — Tétrade elementar

Mais visivel

Menos visivels

Fonte: Shell (2008).

Shell (2008) enfatiza que nenhum dos elementos da tétrade ¢ mais importante do
que os outros. A representacdo em forma de losango (Figura 8) ndo indica hierarquia, mas sim
um grau de percepcao desses elementos, no qual a tecnologia tende a ser o elemento menos
perceptivel para o jogador, a estética o mais visivel, e as mecanicas e a histéria ocupam

posigoes intermediarias.
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2.2.2 As funcoes do jogo

Petry (2020) argumenta que, no contexto da sociedade contemporanea, o jogo

ocupa um lugar de destaque e pode assumir diversas fungdes sociais, culturais e simbolicas.

Nesse sentido, o autor propde que o jogo pode ser compreendido como um objeto de:

e entretenimento, ao proporcionar lazer e ocupagao do tempo livre;

e brinquedo, tanto em seu carater colecionavel quanto em sua capacidade de
promover imersao, fantasia e imaginagao;

e historia ou narrativa, funcionando como meio para contar historias e construir
universos ficcionais;

e experiéncia estética situada fora do controle, ao permitir ao jogador vivenciar
um espaco-tempo separado das exigéncias e controles da vida cotidiana;

® objeto educativo, ao estimular a curiosidade, a aprendizagem e a busca por
informacao;

e sentimento de comunidade, ao favorecer interacdes sociais, pertencimento e
construcdo de vinculos entre jogadores;

® (psico)terapia, ao ser utilizado como ferramenta pratica em contextos
terapéuticos, auxiliando na aplicacao de diferentes abordagens clinicas;

e agente de mudanca de comportamento e de opinido publica, por meio de
estratégias como a gamifica¢do, empregadas para fins sociais, politicos ou
institucionais;

e expansdo do universo do consumo, integrando-se a dindmicas mercadologicas
mais amplas;

e propaganda e merchandising, quando utilizado como meio para divulgacdo e
promogao de produtos, marcas ou servigos.

2.2.3 Super Trunfo

O Super Trunfo € um jogo de cartas amplamente conhecido, cuja versdo original

foi criada no Reino Unido e difundida internacionalmente sob o nome Top Trumps (Winning

Moves UK LTD, 2025). Ao longo do tempo, o jogo tornou-se popular em diversos paises,

inclusive no Brasil pela Grow, assumindo também um carater de cartas colecionaveis, com



28

baralhos tematicos que abrangem diferentes tipos de conteudos, como veiculos, animais,
personagens historicos, esportes, filmes e elementos da cultura popular.

O jogo ¢ composto por um conjunto de cartas, cada uma representando um item
especifico e contendo atributos quantificaveis, como velocidade, peso, altura, forca, idade ou
qualquer outra caracteristica pertinente ao tema do baralho. O numero de jogadores pode
variar, geralmente entre dois ou mais participantes, e todas as cartas sdo distribuidas
igualmente entre eles, permanecendo viradas para baixo.

A dindmica do jogo ocorre em rodadas. Em cada rodada, o jogador da vez escolhe
uma carta do topo de seu monte e seleciona um de seus atributos para disputar com os demais
jogadores. Essa dinamica fundamenta-se nos chamados atributos de batalha, entendidos como
parametros numéricos ou qualitativos que representam as capacidades de personagens ou
cartas em contextos de confronto. Tais atributos englobam dimensdes como forga, defesa,
velocidade, resisténcia e habilidades especiais, funcionando como indicadores comparativos
que orientam os resultados das disputas. A defini¢do do vencedor ocorre, portanto, a partir da
relagdo estabelecida entre os valores atribuidos as cartas, configurando um sistema de
avaliacdo objetiva que sustenta a mecanica do jogo (Parracho et al., 2022).

Os outros participantes revelam suas cartas correspondentes, e vence a rodada
aquele que apresentar o maior valor no atributo escolhido (ou o menor, quando essa regra ¢é
previamente definida). O jogador vencedor recolhe as cartas da rodada e as adiciona ao final
de seu monte, passando a iniciar a rodada seguinte (Figura 9).

Figura 9 — Super Trunfo Carros esportes
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Fonte: Aratijo (2017).
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O jogo prossegue até que um dos jogadores conquiste todas as cartas, sendo entdo
declarado vencedor. Devido a sua estrutura simples e baseada em comparagdo de atributos, o
Super Trunfo destaca-se pela facilidade de aprendizagem, pela possibilidade de adaptacao
tematica e por seu potencial educativo, especialmente no estimulo a leitura de dados,
comparagdo numérica e tomada de decisdes.

A facil adaptabilidade do jogo Super Trunfo possibilitou a criacdo de diversas
versoes, tanto oficiais quanto nao-oficiais, sendo amplamente incorporado ao meio
educacional. No ensino de Biomas Brasileiros, por exemplo, Canto e Zacarias (2009)
desenvolveram o Super Trunfo Arvores Brasileiras como instrumento facilitador da
aprendizagem. Cohen (2014) descreve o jogo como um baralho de cartas tematicas em que
cada carta apresenta atributos numéricos, permitindo que os jogadores comparem valores e
disputem rodadas; essa dinamica simples, mas envolvente, foi utilizada como recurso
introdutério em métodos quantitativos, funcionando como atividade de integracdo e
introdugdo ao raciocinio comparativo. Novais, Stefano ¢ Schmidt (2018) construiram o Super
Trunfo América Latina como estratégia didatica em Geografia, promovendo a compreensao
das especificidades regionais. Ja Pereira (2019) analisou o jogo sob a perspectiva do desenho
universal para aprendizagem, aplicando-o ao ensino das ciéncias ambientais em turmas
inclusivas, com alunos com e sem deficiéncia. Portz e Eichler (2013), por sua vez, exploraram
o uso de jogos digitais no ensino de Quimica, elaborando uma versdao do Super Trunfo
baseada na tabela periodica. Esses diferentes usos evidenciam a versatilidade do jogo como

recurso pedagogico, capaz de se adaptar a multiplos contextos e contetidos disciplinares.

2.3 Realidade Aumentada

Diversos autores propuseram defini¢des para a RA. Milgram et al. (1994, apud
Eliseu, 2016) definem a RA como uma tecnologia que permite a integracao de elementos
digitais ao ambiente fisico em tempo real, resultando em uma experiéncia hibrida entre o real
e o virtual. Além dessa definicdo, Milgram et al. (1994, apud Eliseu, 2016) propdem a
compreensdo da RA a partir do conceito de “Continuo Realidade—Virtualidade”, que se refere
a combinagao de diferentes classes de objetos apresentados em uma determinada situacao de
exibigao.

Nesse continuo, ilustrado na Figura 10, os ambientes reais localizam-se em uma

extremidade, enquanto os ambientes totalmente virtuais ocupam o extremo oposto. Entre
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esses dois polos encontram-se as tecnologias que mesclam elementos do mundo fisico e do
mundo digital. Nesse contexto, a RA ¢ compreendida como uma subclasse das tecnologias
relacionadas a Realidade Virtual (RV), caracterizando-se especificamente pela insercdo de
elementos virtuais no ambiente real. Milgram et al. (1994) denominam o conjunto dessas
tecnologias hibridas de Realidade Mista (RM), conceito que engloba tanto a RA quanto outras
formas de fusdo entre os mundos real e virtual, variando conforme o grau de virtualidade
presente na experiéncia.

Figura 10 — Continuo Realidade—Virtualidade

AMBIENTE REAL REALIDADE AUMENTADA VIRTUALIDADE AUMENTADA REALIDADE VIRTUAL

VISAQ DIRETA DO ‘OBJETOS VIRTUAIS SOBREPOSTOS OBJETOS REAIS PROJETADOS EM IMERSAQ EM UM AMBIENTE
AMBIENTE REAL EM UM AMBIENTE REAL UM AMBIENTE VIRTUAL TOTALMENTE DIGITAL
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Fonte: Instituto iRede (2025).

A partir do alargamento desse conceito proposto por Feiner (2002, apud Eliseu,
2016), a RA pode ser entendida como a agregagdo de informagdes virtuais as percepcoes
sensoriais do usudrio. Esses elementos podem assumir diversas formas, como imagens
tridimensionais, sons, textos, animagdes ou informagdes contextuais, sendo visualizados por
meio de diferentes dispositivos tecnologicos.

Diferentemente da Realidade Virtual, que substitui integralmente o ambiente
fisico por um espago digital, a RA atua de forma complementar, ampliando as possibilidades
perceptivas, cognitivas e interativas do usudrio (Milgram et al., 1994 apud Eliseu, 2016). Para
que uma experiéncia seja caracterizada como RA, Azuma (1997 apud Eliseu, 2016)
estabelece trés critérios fundamentais: a combinacdo entre elementos reais ¢ virtuais; a
interatividade em tempo real; e o alinhamento espacial entre os objetos digitais € o ambiente
fisico. Além disso, as aplicagdes em RA podem ser desenvolvidas a partir de geolocalizagdao
ou do uso de marcadores visuais (targets), o que evidencia seu cardter versatil e sua

adaptabilidade a diferentes contextos de uso.
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Embora o termo “realidade aumentada” tenha sido oficialmente empregado
apenas na década de 1990 por Tom Caudell, ao descrever um sistema de visualizacdo de
informacodes digitais para técnicos da Boeing, Eliseu (2016) destaca que a ideia de sobrepor
estimulos sensoriais a0 mundo fisico ¢ significativamente anterior. No campo da arte, Grau
(2007 apud Oliveira, 2019) aponta que, entre 1915 e 1920, Claude Monet produziu uma série
de painéis panordmicos que envolviam o espectador, criando uma experiéncia de imersao
visual que antecipa os atuais ambientes em 360 graus.

Ainda nesse percurso histdrico, destaca-se a contribuicdo de Morton Heilig, na
década de 1960, com a criagao de dispositivos como a televisdo estereoscopica individual —
um tipo de headset com duas telas — e o Sensorama, equipamento que combinava imagem,
som estéreo, aromas ¢ movimento do assento, buscando estimular simultaneamente multiplos
sentidos do usuario. Embora analdgicos, esses experimentos ja4 evidenciaram a busca por
experiéncias sensoriais ampliadas, fundamentadas na imersdo e na integragdo entre corpo e
ambiente, caracteristicas que, segundo Feiner (2002 apud Eliseu, 2016), podem ser
compreendidas como precursoras da RA.

Atualmente, o avango da tecnologia digital, aliado a popularizagdo dos
dispositivos mdveis e ao acesso a bibliotecas e ferramentas de desenvolvimento web, tais
como AR.js e A-Frame®, tem possibilitado o desenvolvimento de aplicagdes em RA com
custos mais acessiveis. Esse cendrio amplia significativamente o potencial de apropriacao da
RA por instituigdes culturais, especialmente museus.

No contexto deste trabalho, que tem como foco o Museu Historico Jacinto de
Sousa (MHJS), a RA apresenta-se como uma estratégia para enriquecer a experiéncia dos
visitantes durante a interacdo com o jogo de cartas. Ao permitir a inser¢ao de releituras
digitais das obras representadas nas cartas, a RA possibilita a sobreposicdo de camadas
informativas, visuais e narrativas ao espago museoldgico, criando novas formas de
interpretacdo e engajamento. Além disso, sua adogdo configura-se como uma alternativa de
baixo custo e facil implementacao, uma vez que pode ser acessada por meio dos proprios

dispositivos moéveis dos visitantes.

® AR.js e A-Frame sdo bibliotecas JavaScript voltadas para criar experiéncias de realidade aumentada (RA) e
realidade virtual (RV) diretamente no navegador, sem necessidade de aplicativos nativos. Elas permitem que
desenvolvedores construam aplicacdes imersivas acessiveis em dispositivos méveis e desktops, usando apenas
tecnologias web. Fonte: https://ar-js-org.github.io/AR.js-Docs/?utm_source=copilot.com. Acesso: 12 de janeiro
de 2026.


https://ar-js-org.github.io/AR.js-Docs/?utm_source=copilot.com
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2.3.1 Realidade Aumentada e jogos em museus

Marques (2018) explora a RA como um recurso que pode transformar a
experiéncia do visitante em museus ao oferecer novas formas de interagdo com o acervo. Em
seu trabalho, ela analisa como a tecnologia pode enriquecer a interpretacdo dos objetos,
permitindo aos visitantes acessar informagdes complementares e visualizar reconstrugdes
digitais sem substituir a experiéncia fisica.

Segundo Marques e Costello (2018), a implementacdao da RA deve considerar a
acessibilidade e a usabilidade da ferramenta, garantindo que a tecnologia funcione como um
suporte a narrativa museologica, e ndo como um elemento isolado. Essa perspectiva ¢é
importante para museus histdricos, nos quais o desafio € equilibrar a preservagao dos artefatos
com a adaptagdo das exposigdes as novas demandas dos visitantes. Marques e Costello (2018)
destacam que a RA pode ampliar a compreensao dos contetidos ao conectar dados historicos
com representagdes visuais interativas, tornando a visita mais significativa.

J& para Zeller (2022) os jogos digitais, especialmente os que envolvem RA,
ajudam a mediar o conteudo expositivo de forma mais dindmica, oferecendo ao visitante a
possibilidade de explorar, resolver desafios e participar ativamente da narrativa historica ou
cientifica apresentada. Os jogos sdo apresentados como estratégias eficazes para promover
aprendizagem ativa em contextos museologicos.

Além disso, a autora associa a experiéncia com jogos em museus a valorizacao do
papel do visitante como sujeito ativo. Os jogos permitem que o publico se relacione com o
acervo de maneira mais envolvente, promovendo interagdes sociais (quando jogados em
grupo) e explorando diferentes estilos de aprendizagem. Essa abordagem pode ser conectada
ao conceito de experiéncia do visitante (Falk; Dierking, 2011).

Ja a autora Zeller (2022) apresenta quatro estudos de caso em seu trabalho, dos
quais dois serdo destacados neste texto. O primeiro estudo de caso, intitulado "Como se
divertem as flores?”, foi realizado no Jardim Botanico da Universidade do Porto e consiste em
uma experiéncia ludica ao ar livre com uso de GPS. O jogo ¢ baseado no livro “O Rapaz de
Bronze”, de Sophia de Mello Breyner Andresen, e propde um percurso narrativo por seis
Pontos de Interesse (POls), acessiveis por meio de um mapa interativo (Figura 11). A
atividade tem como objetivo articular conteudos de botanica e literatura, despertando o
engajamento dos participantes por meio de exploragdo fisica do espago e resolucdo de

minijogos.



Figura 11 — Mapa de navegagdo com seis pontos de interagao
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Fonte: Zeller (2022).

narrativos ao contexto natural, promovendo uma aprendizagem imersiva.

Figura 12 — Tela do ponto inicial com desafio.

Circulo das Espécies

Procura a origem desta
historia. Encontra o nosso
nome no circulo da vida.

Fonte: Zeller (2022).
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O jogo tem inicio na escultura Circulo da Vida, na qual o visitante é desafiado a
identificar o nome da espécie humana em uma tela de boas-vindas (Figura 12). Ao longo do
percurso, os desafios sdo apresentados de forma progressiva, exigindo aten¢do ao ambiente e
interagdo com elementos do jardim. No segundo ponto, por exemplo, o jogador deve
encontrar uma fonte associada ao personagem Rapaz de Bronze e resolver um puzzle de letras

para identificar o “Rei do Jardim” (Figura 13). Essa dinamica busca conectar elementos
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Figura 13 — Puzzle de letras
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Fonte: Zeller (2022).

Os testes com usuarios demonstraram que a aplicacdo ¢ eficaz na mediagdo da
visita, especialmente em grupos familiares. Os conteudos foram bem recebidos, desde que os
desafios exigissem observacdo do espago e ndo conhecimento prévio. No entanto, alguns
elementos, como o mini jogo de swipe, foram considerados inadequados por sua mecanica
que fragmenta as imagens, contrariando a mensagem de preservagao ambiental. Apesar disso,
o jogo foi avaliado positivamente e apontou para o potencial da gamificacdo baseada na
localizagdo na cria¢do de experiéncias significativas em espagos culturais abertos.

O segundo estudo de caso apresenta o FIo[RA], uma aplicagio movel
desenvolvida para proporcionar uma experiéncia educativa e ladica que integra o interior da
Galeria da Biodiversidade ao exterior do Jardim Botanico da Universidade do Porto.
Combinando tecnologias de RA (ARCore’ e Vuforia®), visdo computacional ¢ GPS, a
aplicagdo propde uma jornada interativa estruturada em trés etapas complementares:
reconhecimento de folhas, localizagdo das arvores correspondentes e criagdo artistica em RA.

Na primeira etapa (Figura 14), realizada dentro da galeria, o jogador utiliza a
camera do dispositivo para identificar folhas reais dispostas em vitrines, respondendo a

perguntas sobre suas espécies e formando um herbério’ virtual.

7 ARCore ¢ a plataforma do Google para construir experiéncias de realidade aumentada que permite
rastreamento de movimento, compreensdo ambiental e estimativa de luz em dispositivos Android para aplicagoes
em educagdo, varejo e construgdo. Fonte: https://unity.com/pt/glossary/arcore. Acesso: 10 de dezembro de 2025.
8 Vuforia ¢ uma plataforma de software que permite aos desenvolvedores criar aplicativos de Realidade
Aumentada (AR) para dispositivos méveis e tablets. No contexto do Windows, ¢ uma ferramenta essencial para
desenvolvedores que buscam criar experiéncias imersivas e interativas. Fonte: https://www.procedimento.com.br
/?p=go&os=windows&windows=vuforia-desvendando-a-realidade-aumentada-no-windows. Acesso: 10 de
dezembro de 2025.

? O termo herbario refere-se a um conjunto de espécimes vegetais secas, distribuidos de acordo com um


https://www.procedimento.com.br/?p=go&os=windows&windows=vuforia-desvendando-a-realidade-aumentada-no-windows
https://www.procedimento.com.br/?p=go&os=windows&windows=vuforia-desvendando-a-realidade-aumentada-no-windows
https://unity.com/pt/glossary/arcore
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Figura 14 — Etapa 1: Reconhecimento das folhas na galeria
|
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Fonte: Zeller (2022).
Em seguida, no Jardim Botanico, a aplicacdo (Figura 15) orienta o jogador por

meio de um mapa com GPS e notificagdes de proximidade para encontrar as arvores
associadas as folhas previamente reconhecidas.
Figura 15 — Etapa 2: Localizagao no Jardim Botanico
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determinado sistema de classificacdo, que podem ser utilizados para fins de estudo e até mesmo apreciagdo. De
uma maneira simplificada, podemos dizer que o herbario funciona como uma espécie de arquivo onde é possivel
coletar informagdes diversas sobre plantas, tais como habitat, aspectos gerais da morfologia do vegetal, entre
outras. Fonte: https://mundoeducacao.uol.com.br/biologia/herbario.htm. Acesso: 20 de dezembro de 2025.


https://mundoeducacao.uol.com.br/biologia/herbario.htm
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Por fim, na etapa criativa (Figura 16), o usuério utiliza recursos de RA para
compor imagens personalizadas sobre o cendrio real, com elementos botanicos digitais que

podem ser salvos ou compartilhados, ampliando a experiéncia para além da visita fisica.

Figura 16 — Etapa 3: Ambiente criativo com RA
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Desenvolvida na Unity'® e distribuida em versdo beta na Play Store, a aplicagdo
foi testada com trés grupos distintos: especialistas em design de interagdo, visitantes do museu
e membros da equipe educativa. Os resultados indicaram boa usabilidade, engajamento com o
conteudo cientifico e forte envolvimento dos participantes, sendo a etapa de exploracao no
jardim destacada como a mais imersiva.

O estudo conclui que Flo[RA] se apresenta como uma ferramenta eficaz de
mediagdo cultural e cientifica, capaz de estimular a interagdo com objetos, espacos
museologicos € o ambiente natural. Sua proposta baseada em coleta, exploracao e criagdo
demonstrou grande potencial para publicos com perfis exploradores, colecionadores e

criativos, tornando a experiéncia mais significativa, envolvente e compartilhavel.

19O Unity é um dos mais conhecidos motores de desenvolvimento de videojogos. O termo motor de
desenvolvimento ou motor de jogo, refere-se a um tipo especifico de software que possui uma série de rotinas de
programacao que permitem a proje¢do, criacdo e a operacdo de um ambiente interativo, ou seja, de um
videojogo, experiencia digital ou filme/animag@o. Fonte: https://www.masterd.pt/blog/o-que-e-o-unity-e-para-
que-serve. Acesso: 10 de janeiro de 2026.


https://www.masterd.pt/blog/o-que-e-o-unity-e-para-que-serve
https://www.masterd.pt/blog/o-que-e-o-unity-e-para-que-serve
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

3.1 Investopia

A producdo do jogo "Investopia", desenvolvido por Damasceno (2023),
representa uma iniciativa voltada a educacdo financeira por meio de uma abordagem ludica e
acessivel. O autor propde a criacdo de um jogo de cartas que simula dindmicas do mercado
financeiro, promovendo o entendimento de investimentos a partir da interacdo entre
jogadores.

Nesse estudo, o autor desenvolveu um jogo de cartas sobre investimentos, voltado
a estudantes do ensino superior, seguindo o ciclo de produ¢do de jogos de Chandler (2012).
No trabalho de Damasceno (2023), a fase de pré-produgdo incluiu a elaboracdo do Game
Design Document (GDD) e o desenvolvimento dos primeiros protdtipos; a producao
concentrou-se no design das pecas fisicas do jogo, como cartas e tabuleiro; os testes
envolveram a realizacdo de playtests acompanhados de questionarios semiestruturados, com o
objetivo de validar as mecanicas e a jogabilidade; por fim, na etapa de finalizacdo, foram
apresentados os resultados obtidos, bem como sugestdes para aprimoramentos futuros.

Este trabalho adota a mesma logica de desenvolvimento em etapas, aplicada a
criagdo de um jogo hibrido com cartas fisicas e elementos de RA, baseado no acervo do
MHIS. Diferentemente de Investopia, que trata de educagdo financeira, a proposta aqui ¢
utilizar o jogo também como ferramenta de mediacao cultural.

Algumas diferencas metodologicas em relagdo ao projeto Investopia merecem
destaque. Na fase de pré-producdo, este projeto incorpora aspectos relacionados a experiéncia
do visitante, conforme discutido por Marques (2018), ampliando o enfoque para além do
design do jogo em si. Além disso, optou-se pela utilizagdo de um Short Game Design
Document (SGDD), em substituicdo ao Game Design Document (GDD) adotado por
Damasceno (2023), por se tratar de um documento mais conciso.

Na etapa de avaliagdo, em fun¢do de limitagdes relacionadas ao cronograma, o
estudo restringiu-se a verificacdo de heuristicas de RA, nao sendo possivel a realizagdo de
playtests mais abrangentes. Ainda que os projetos apresentem objetivos distintos, a estrutura
metodologica do Investopia contribuiu significativamente para a organizagao e adaptacio das

etapas deste trabalho.
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3.2 Realidade Aumentada em Exposicoes de Museu

A pesquisa de Diana Marques, originalmente apresentada como dissertacdo de
doutorado sob o titulo “The Visitor Experience Using Augmented Reality on Mobile Devices
in Museum Exhibitions”, e posteriormente publicada como livro, investiga o potencial da RA
como ferramenta de mediacao digital em exposi¢des museologicas. Seu estudo tem como caso
a exposicao Bone Hall, do Smithsonian National Museum of Natural History, que permaneceu
inalterada por décadas e ja ndo correspondia as expectativas de engajamento dos visitantes
contemporaneos (Marques, 2018).

Para requalificar essa experiéncia sem alterar fisicamente a exposicao, foi criado o
aplicativo Skin & Bones, que utiliza RA para sobrepor modelos 3D, videos e conteudos
interativos as pecas reais da mostra. A autora analisa os efeitos dessa tecnologia a partir de
dois marcos tedricos: o modelo IPOP (Ideias, Pessoas, Objetos, Atividades Fisicas), que
categoriza diferentes perfis de interesse entre os visitantes; e os principios da Experiéncia do
Usuadrio (UX), vindos do campo da interagdo humano-computador.

Marques (2018) demonstra que a RA, quando pensada com base em modelos de
experiéncia do visitante, potencializa dimensdes emocionais, cognitivas e sensoriais da visita,
promovendo engajamento, aprendizagem e satisfagdo. Sua pesquisa sustenta que a mediacao
museologica ndo precisa ocorrer exclusivamente no espago fisico do museu: tecnologias
digitais, como a RA, podem ampliar o acesso ao acervo e favorecer multiplas formas de
apropriagdo cultural, inclusive em contextos hibridos ou remotos.

Essa abordagem teodrica e metodologica fundamenta o desenvolvimento de um
jogo de cartas com RA, inspirado na logica do Top Trumps (conhecido no Brasil como Super
Trunfo). O jogo utiliza pecas reais do acervo do museu como base para a criagao das cartas, as
quais sdo acompanhadas por releituras visuais ativadas por meio da RA. Embora o presente
trabalho ndao adote o modelo IPOP, a proposta dialoga com a abordagem de Marques (2018),
ao recorrer ao conceito de Experiéncia do Visitante como ferramenta para compreender a
relacdo do publico com o espaco museologico e sua receptividade ao uso de tecnologias

digitais nesses contextos.
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4 METODOLOGIA

A presente pesquisa teve como objetivo desenvolver um jogo de cartas integrado
a realidade aumentada (RA), voltado ao Museu Historico Jacinto de Sousa (MHIS). Trata-se
de um estudo de natureza aplicada, com abordagem quali-quantitativa e carater exploratorio e
explicativo. O aspecto exploratorio se justifica pela necessidade de reunir fundamentos
tedricos sobre a experiéncia do visitante, o contexto do MHIJS, o desenvolvimento de jogos e
as tecnologias de RA. Ja o carater explicativo buscou compreender como o jogo poderia
influenciar a relagdo dos participantes com o contetido historico do museu, avaliando suas
percepgdes a partir da teoria da experiéncia do visitante (Falk; Dierking, 2016).

O desenvolvimento seguiu 0 modelo metodoldgico proposto por Chandler (2012)
(Figura 17), que organiza o processo em quatro etapas: pré-produ¢do, produgdo, testes e
finalizagdo. Devido a limitagdes de cronograma, o trabalho percorreu todas as etapas, exceto a
fase de testes

Figura 17 — Modelo de ciclos de producdo de jogos
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Fonte: Chandler (2012).
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Na etapa de pré-producdo, o primeiro passo foi realizar visitas ao MHJS. Foram
feitas 10 visitas no periodo de 2025.1, entre maio e julho, destinadas a catalogacido e
digitalizacdo de parte do acervo, além do registro fotografico das pecas. Também, foram
realizadas entrevistas semiestruturadas com funcionarios do MHIJS ¢ observacoes sistematicas
durante as visitas ao espaco expositivo. Posteriormente, novas visitas ocorreram em 2025.2,
nos meses de novembro e dezembro, complementando o levantamento inicial e ampliando a
documentacao do acervo. Em seguida, foi feita a analise de jogos similares, o que serviu de
base para a elaboragcdo de um Short Game Design Document (SGDD) (Motta; Junior, 2013),
documento que definiu os objetivos, as mecanicas e 0os componentes iniciais do jogo.

Ap6s o levantamento do acervo, iniciou-se o estudo sobre o design das cartas, que
envolveu a experimentacdo de diferentes versdes de Super Trunfo e a busca por referéncias
visuais em outros jogos. Essa etapa foi essencial para adequar estética e funcionalidade as
necessidades do projeto. Paralelamente, foi estudada a implementacdo da RA, sendo
escolhido um formato vinculado a cada carta, de modo a ampliar a experiéncia do usuario.

Além disso, foi concluida uma formacao técnica em RA, intitulada Capacitagao
em Realidade Aumentada, integrante do Programa Residéncia em TIC 43, com 60 horas de
carga horaria no Instituto iRede'', em 2025. Essa capacitagio forneceu a base necessaria para
aplicar a tecnologia no projeto.

As releituras digitais foram realizadas em colaboragdo com o projeto de extensao
académica Museus Aumentados (2024), com diversas expressdes visuais, incluindo modelos
em 3D, ilustragdes, composi¢des visuais e outras formas de representagdo, enriquecendo a
proposta estética e interativa. O jogo deve contar com 33 cartas, onde todas fariam uso de RA,
para fins de experimentagdo, foram elaborados 18 modelos em RA, enquanto que os demais,
ao tentar acessar a versao em RA, a plataforma indica que o modelo ainda nao esta disponivel,
podendo ser adicionado posteriormente com os avancos da pesquisa. Para viabilizar a
aplicacdo, foram utilizadas as bibliotecas AR.js e A-Frame, o projeto foi disponibilizado no
GitHub, alinhado aos principios do software livre, permitindo o uso, estudo, modificacao e
redistribuicdo do cddigo, além de assegurar transparéncia e favorecer a replicagdo por

pesquisadores, museus e outros interessados.

'O Instituto iRede € uma organizagdo brasileira de ciéncia, tecnologia e inovagdo fundada em 2005 no Ceara,
que atua em projetos de pesquisa, desenvolvimento e inovagao voltados principalmente para as areas de
tecnologia da informagao e comunicagdo. Credenciado pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagao, o
iRede conecta pesquisadores, empresas e startups em iniciativas que promovem solugdes tecnolédgicas,
capacitacdo profissional e apoio ao empreendedorismo. Fonte: https://irede.org.br/sobre-nos/. Acesso: 10 de
janeiro de 2026.


https://irede.org.br/sobre-nos/
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Na etapa de produgdo, foram criados os materiais fisicos do jogo — como as
cartas inspiradas nas obras do acervo do MHJS e o manual de regras, este Giltimo expresso no
SGDD na se¢do de Resultados — e os materiais digitais, incluindo a interface da aplicacao
exibida por meio da RA. O uso dessa ferramenta de imersdo foi pensado para ampliar a
exploragdo das pecas do museu por meio de releituras digitais. Nessa fase, a pesquisa contou
com o apoio do grupo de pesquisa Museus Aumentados (2025), responsavel pela elaboragao
das pecas e modelos em RA.

Por fim, a fase de testes ndo pode ser realizada em razdo das limitagdes de
cronograma. No entanto, os estudos conduzidos durante as etapas de pré-producdo e
produgdo, aliados as analises comparativas com jogos similares, permitem observar que o
jogo apresenta uma mecanica consistente € bem estruturada. A clareza das regras, a
adequagdo do design das cartas e a integracdo da realidade aumentada indicam que, mesmo
sem a validagdo pratica com os visitantes, o protdtipo possui potencial para oferecer uma
experiéncia ludica e educativa de qualidade, capaz de enriquecer a relagdo do publico com o

acervo do MHJS.
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5 RESULTADOS

O projeto seguiu o planejamento proposto, adotando o ciclo de producao de jogos
descrito por Chandler (2012). As atividades desenvolvidas concentraram-se nas fases de
pré-produgdo e produgao.

Na fase de pré-produgdo, retomaram-se os resultados preliminares obtidos no
TCC 1. Foram realizadas visitas exploratérias ao Museu Histérico de Jacobina dos Sertdes
(MHIJS), com o objetivo de conhecer a estrutura fisica do espago, observar o fluxo de
visitantes e selecionar pecas do acervo para digitalizagdo. Durante essas visitas, foi possivel
acompanhar media¢des realizadas no museu, o que permitiu observar como o acervo ¢
apresentado ao publico.

Além disso, foram conduzidas conversas com a coordena¢ao e com funcionarios
do museu, por meio das quais foram obtidas informagdes sobre os objetivos institucionais, a
historia das pecas, o perfil do publico visitante e o nimero aproximado de visitantes. Essas
interacdes possibilitaram uma compreensdao mais ampla do contexto institucional no qual o
projeto esta inserido.

A partir dessas atividades, identificou-se que o acervo do museu tende a crescer
continuamente por meio de novas doagdes, o que reforcou a necessidade de desenvolver um
jogo flexivel, passivel de atualizagdo com a inclusdo de novos conteudos ao longo do tempo.

No que se refere a digitalizacdo do acervo, foram fotografadas 47 pegas do museu.
Dentre elas, 32 foram selecionadas para compor a versdo final do jogo. Em fungdo de
restricoes de tempo, foram desenvolvidas 18 releituras visuais dessas pecas, utilizadas na
aplicacdo.

Com o auxilio do SGDD, foi definida e descrita a forma de utilizagao da RA no
jogo, ndo apenas como recurso estético, mas integrada as mecanicas de jogo. A partir desse
documento, iniciou-se a fase de implementagao.

Durante a implementacdo, a aplicacdo digital foi desenvolvida com o uso das
bibliotecas A-Frame e AR.js. Nesse processo, foram identificadas limitagdes técnicas e
desafios relacionados ao uso dessas tecnologias, os quais demandam ajustes ao longo do
desenvolvimento. Apesar desses entraves, a implementacdo das funcionalidades previstas foi

viabilizada.
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Ao final do periodo de desenvolvimento, a mecanica relacionada ao “espirito do
Jacinto” encontrava-se em fase de finalizagdo, compondo um dos elementos centrais da
experiéncia proposta pelo jogo.

A subsecdo seguinte aprofunda as etapas de pré-producdo, com énfase na

catalogacdo do acervo, e de produgdo, abordando o SGDD e o processo de implementagao.

5.1 Pré-producio

5.1.1 Acervo do museu e digitalizacdio

A sele¢do inicial contou com aproximadamente 30 pecas do acervo do MHJS para
fins de digitalizacdo. A escolha dos objetos foi realizada por conveniéncia, considerando as
limitacdes técnicas do mini estudio disponivel (Figura 18), com dimensdes de 45x45x45 cm.
Dessa forma, foram priorizadas pegas com dimensdes compativeis com 0 espago € 0s recursos

utilizados.

Figura 18 — Registro do processo de digitalizagdo dos objetos do acervo no MHJS

Fonte: Registro feito pelo autor.
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Foram realizados registros fotograficos em alta resolugdo (Figura 19), com o
objetivo de documentar os objetos e viabilizar sua posterior integragdo ao jogo. As imagens
obtidas serviram de base para a criagao das cartas fisicas e também para o desenvolvimento de

releituras das pecas, que foram ativadas por meio da tecnologia de RA.

Figura 19 — Registros fotograficos das pecas

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.2 Analise de similares

Foram selecionadas diferentes versdes do jogo Super Trunfo com tematicas
relacionadas ao universo museologico ou a ideia de objetos de memoria, com o objetivo de
realizar uma pesquisa visual e funcional. A andlise desses materiais buscou identificar
elementos graficos, estruturas de jogo, atributos de batalha e possibilidades de uso de RA que
possam ser adaptados para a proposta do jogo voltado ao MHJS.

Para fins de analise foram divididas em duas categorias, Oficiais (Quadro 02) os
jogos produzidos e comercializados pelas marcas Super Trunfo e Top Trumps e Nao-Oficiais
(Quadro 03), produzidos e comercializados por fontes nao licenciadas:

Oficiais:

— Top Trumps: Islamic Art (Top, 2025)

— The Art Game: Artists’ Trump Cards (Westall, 2014)

— Top Trumps for London Art Galleries (Winning Moves UK LTD., 2025)

— Super Trunfo Monumentos do Mundo (Grow, 2025)
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Quadro 2 — Comparagdo de atributos entre as versdes oficiais do Super Trunfo

Atributo

Islamic Art

Artists’ Trump Cards

London Art Galleries

Monumentos do
Mundo

Data de criagdo /
abertura

Data histoérica da obra

Naio incluido

Ano de abertura da
galeria

Inicio da construgdo
(ano)

Cores

Paleta predominante

Nao incluido

Nao incluido

Nao incluido

Altura / Tamanho

Altura da obra (cm)

Nao incluido

Tamanho da galeria

Altura do monumento

(m)

London Zone

Nao incluido

Naio incluido

Zona de trans- porte
publico

Nao incluido

Inovagéo / Choque
pela novidade

Técnica ou estilo
inovador

Grau de provocagao
estética

Nao incluido

Nao incluido

Top Trumps Rating Pontuagdo geral da Naio incluido Pontuagdo geral da Naio incluido
obra galeria
Modern Art Rating Nao incluido Nao incluido Avaliagdo em arte Nao incluido

moderna

Fact File / Descrigdo

Curiosidades historicas
da obra

Descrigdo do artista

Fatos sobre a galeria

Nao incluido

Influéncia Naio incluido Impacto cultural e Nao incluido Nao incluido
artistico
Versatilidade Nao incluido Variedade de midias e |Nao incluido Naio incluido

temas

Maior valor de leildo
(USD)

Nao incluido

Prego mais alto pago
por obra

Nao incluido

Nao incluido

Recepcao da critica

Nao incluido

Avaliacdo da critica
especializada

Nao incluido

Nao incluido

Fator “beleza”

Nao incluido

Apreciagdo estética
direta

Nao incluido

Nao incluido

Tempo de construcdo
(anos)

N3o incluido

N3o incluido

Nio incluido

Duragdo da obra até
conclusio

Numero de visitantes
(milhdes)

Nao incluido

Nao incluido

Nao incluido

Visitantes anuais
estimados

Mecanica de categoria
alfanumérica

Nao incluido

Naio incluido

Nao incluido

Cartas “A” vencem
inclusive o Super
Trunfo

Fonte: Elaborado pelo autor.

N3ao-Oficiais

— Super Trunfo Historia da Arte (Conti, 2021);
— Super Trunfo Artes Visuais (Mahl, 2023);
— Gametrunfo Quest (Gularte, 2025);
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Quadro 3 — Comparagao entre trés Super Trunfos ndo-oficiais

Categoria Historia da Arte Artistas Visuais GameTrunfo Quest —
Consoles

Tema Obras e periodos historicos dg Biografia e produgao de Consoles de videogame ao
arte artistas visuais longo da historia

Formato Fisico (baralho tradicional) |Fisico (baralho tradicional) |RA via celular + campo fisicq

Numero de cartas | Variavel, inclui carta especial | Variavel, sem carta especial | Variavel, sem carta especial
(Mecenas) identificada

Atributos principais | Autor, Periodo, Data, Ano de nascimento, Idade na | Ano de langamento, Unidades
Dimensoes, Popularidade primeira obra, Obras vendidas, Jogos publicados,

produzidas, Autorretratos Quantidade de bits

Carta especial Mecenas: s6 perde para Supeif Nao possui carta especial Nao possui carta especial
Trunfo ou outro Mecenas mai identificada
velho

Mecanica unica Atributo indeterminado trava [ N@o possui mecanica unica |Batalha em campo fisico com
jogo; jogador da vez ndo poddidentificada visualizacdo em RA; atributo
escolher atributo nulo afetam desempenho

Origem / Autor Criado por educador Criado por educador Instituto Bojoga

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.2 Producao

5.2.1 Short Game Design Document - SGDD

Nesta etapa, foi elaborado o Short Game Design Document (SGDD), uma versao
reduzida do tradicional Game Design Document, que atua como guia inicial para o
desenvolvimento de jogos. O SGDD organiza, de forma objetiva e sintética, os elementos
fundamentais do projeto, como objetivos, publico-alvo, mecanicas centrais, estilo visual e
componentes basicos. Diferentemente de um documento completo, ndo busca detalhar
minuciosamente aspectos técnicos ou narrativos, mas sim oferecer uma visdo geral capaz de
orientar a equipe e garantir alinhamento conceitual antes da execucdo das etapas mais
complexas (Motta; Junior, 2013).

No presente trabalho, a construgao do SGDD foi estruturada em dois momentos
complementares. O primeiro consistiu na descricdo em texto corrido do jogo e de suas
mecanicas, delineando a narrativa que sustenta a proposta, bem como a dindmica e os
objetivos atribuidos aos jogadores (Figura 20).

O segundo momento correspondeu a sistematizacao das informacdes obtidas na
etapa anterior, traduzindo as percep¢des da narrativa em descrigdes objetivas sobre os

elementos que seriam efetivamente elaborados no jogo (Figura 21). Essa divisdo permitiu
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tanto a compreensdo conceitual da experiéncia proposta quanto a organizagdo pratica dos

componentes necessarios ao desenvolvimento.

Figura 20 — Texto inicial SGDD

Jogo

Vocé e 0s outros jogadores s8o seres magicos que desejam dominar Quixada através de sua
historia. Cada carta representa um pedago dessa histdria que agora faz parte do seu dominio.
Enquanto a carta aparenta ser apenas uma ficha catalografica antiga de museu, contendo a foto
de uma peca do acervo e alguns atributos que a descrevem, a . revela sua forma real (uma
releitura da pega), que s6 pode ser vista porque vocé e 05 outros jogadores sd0 £55e5 seres
magicos.

O jogo & baseado nas pegas do acervo do Museu Historico Jacinto de Sousa, em que cada pega
corresponde a uma carta, e cada carta possui cinco atributos: tamanho, ano de doagéo,
datacéo, doador e nimero de donos. As regras do jogo s80 as seguintes: um jogador embaralha
todas as cartas e as divide igualments entre os jogadores; cada jogador s6 pode ver a carta do
topo do seu monte. O jogador 4 esquerda de quem embaralhou inicia a partida escolhendo um
dos atributos para ser comparado entre as cartas na mao dos jogadores, Apds a escolha, todos
revelam sua carta e comparam o atributo selecionado; quem tiver o ndmero maior ganha as
cartas detodos os jogadores e as adiciona ao final do seumonte, encerrando a rodada. Mo caso
do atributo doador, ganha a rodada quem tiver o nome do doador mais proximo da letra “Z" na
ordem alfabética. Na rodada seguinte, o vencedor da rodada anterior escolhe o atributo a ser
comparado. Em caso de empate, os jogadores empatados puxam uma nova carta; o vencedor
da rodada anterior escolhe um atributo, e quem ganhar leva as cartas dos outros jogadores e as
novas cartas jogadas entre eles.

Depois de trés rodadas, o espirito de Jacinto de Sousa aparece e_. O jogador que
venceu a ultima rodada deve usar o seu celular para ativar a mecanica de sorte ou reveés por
meio de -:le RBA, apontando o aparelho para o verso da carta. & interferéncia pode resultar
em sorte, reves ou aleatoriedade. Em caso de sorte, os efeitos possiveis sao “Vitoria em Dobro™,
em que o jogador ganha uma carta extra da mao de cada um dos outros jogadores, ou “Previsao
do Futuro™, que permite ver a carta do topo do monte de metade dos jogadores, arredondando
para baixo em caso de numero impar. Em caso de reves, os efeitos podem ser “Vitoria Anulada™,
em que a ultima vitoria & cancelada e as cartas retornam aos seus respectivos montes, ou
“Atributo Maculado”, em que, na proxima rodada, o jogador vencedor nao pode escolher o
mesmao atributo usado para vencer a rodada anterior. Ja a aleatoriedade se manifesta por meio
do efeito “Troca de Dominio”, em que todos os jogadores passam a carta do topo de seus montes
para o jogador a esquerda. O jogo termina quando apenas um dos jogadores estiver com todas
as 33 cartas do baralho. Em uma resolugéo alternativa, chamada “Fim Rapido”, os jogadores
podem optar por encerrar a disputa antecipadamente, vencendo aguele que possuir o maior
numero de cartas.

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 21 — Sistematizagdo das informag¢des SGDD.

Arte

Marrativa

O baralho possui um design
inspirado em fichas catalograficas
de museu, utilizando tons de bege e
cores suaves, remetendo a aparéncia
de papel antigo & arquivos histdricos;
Cada carta apresenta uma imagem
estatica da pega do acervo,
reforgando a ideia de documentacao
museclogica em seu estado
“normal”;

Ao utilizar a Realidade Aumentada,
uma imagem digital ou modelo 3D
surge sobre a carta, representando
uma releitura artistica da pega,
reinterpretada dentro do universo
magico do jogo;

O espirito de Jacinto de Sousa
manifesta sua interferéncia no jogo
por meio de uma interface que remete
a uma carta.

Programacao

Implementac&o da aplicagao web
utilizando AR.js e A-Frame.
Implementacao da interface de
visualizacao das releituras das pecas
em Realidade Aumentada.
Implementacao da interface de
interferéncia do espirito de Jacinto
de Sousa, integrada ao masmao
ambiente de Realidade Aumentada.

Os jogadores assumem o papel de
seres magicos que disputam o dominio
de Quixada por meio de sua propria
historia.

A histdria de Quixada encontra-se
fragmentada em partes, e cada
fragmento representa um pedago do
passado da cidade que pode ser
conquistado e controlado.

Para dominar Quixada, os seres
magicos precisam concuistar esses
fragmentos histéricos, disputando
entre si quais partes da memaria da
cidade passardo a integrar seus
dominios.

A disputa ndo ocorre de forma neutra: o
espirito de Jacinto de Sousa, guardiao
simbdlico da memaria histdrica local,
interfere no conflito.

Essa interferéncia pode se manifestar
como béngaos, maldigoes ou
simplesmente como caos, alterando o
rumo da disputa e desafiando o
controle absoluto dos seres magicos
sobre a historia.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A defini¢do das regras do jogo foram resultado direto das decisdes tomadas
durante a elaboracdo do Short Game Design Document (SGDD) e do estudo comparativo de
outros jogos de cartas, especialmente o Super Trunfo. O SGDD forneceu a estrutura
conceitual necessaria para organizar os objetivos, mecanicas € componentes basicos, enquanto
a analise de jogos similares permitiu identificar praticas consolidadas e adapta-las ao contexto
do projeto. A partir dessa combinagdo, estabeleceu-se um conjunto de regras que preserva a
logica tradicional do Super Trunfo, mas incorpora elementos inovadores, como atributos
comparados por nome € a mecanica de sorte ou revés que pode ser visualizada por meio do
uso de RA, garantindo maior diversidade e dinamismo na experiéncia dos jogadores.

O jogo segue, em sua esséncia, as regras convencionais do Super Trunfo. As
cartas sdo embaralhadas e distribuidas igualmente entre os jogadores, que formam um monte
em suas maos, mantendo apenas a carta do topo visivel. A partida inicia com o jogador a
esquerda de quem distribuiu as cartas, que escolhe uma caracteristica da carta do topo e a

anuncia em voz alta. Os demais jogadores, entdo, revelam o valor correspondente a mesma
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caracteristica em suas cartas. Vence a rodada aquele que apresentar o maior valor no atributo
selecionado.

As intervengOes introduzidas em relagdo ao método tradicional consistem na
adi¢do de atributos comparados por nome e na inclusdo da mecénica de sorte ou revés. No
caso dos atributos baseados em nomes, vence o jogador cuja carta apresentar o nome mais
proximo da letra “Z” na ordem alfabética. O vencedor da rodada recolhe todas as cartas
jogadas, incluindo a sua, e as coloca no final de seu monte. A nova carta que passa a ocupar o
topo torna-se a referéncia para a escolha da caracteristica da rodada seguinte, dando
continuidade ao ciclo de jogo.

A mecanica sorte ou revés foi integrada por meio de RA como um sistema
introduzindo elementos de imprevisibilidade e dinamismo a experiéncia de jogo (Figura 22).
Essa mecanica ¢ ativada apos trés rodadas, sendo acionada pelo vencedor da rodada anterior,
que recebe aleatoriamente um dos seguintes resultados:

Sorte:

e Vitdria em Dobro: o jogador conquista, além das cartas da rodada, uma carta

extra retirada da mao de cada adversario.

e Previsao do Futuro: o jogador obtém a vantagem de visualizar a carta do topo

do monte de metade dos participantes, arredondando para baixo em caso de

nimero impar.

Revés:

e Vitoria Anulada: a ultima vitoria é cancelada, e todas as cartas retornam aos
respectivos montes dos jogadores.

e Atributo Maculado: na rodada seguinte, o jogador vencedor fica impedido de

selecionar o mesmo atributo utilizado para vencer a rodada anterior.

Aleatoriedade
e Troca de Dominio: todos os jogadores devem passar a carta do topo de seus
montes para o participante a esquerda, alterando de forma inesperada a

dinamica da partida.
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Figura 22 — Mecanismo de sorte ou revés acionado por RA

S . WTII 52 QD -

: heronverissimo.github.io © : heronverissimo.github.io e

’ Espirito de Jacinto de Sousa ’ Espirito de Jacinto de Sousa
/ Interferéncia: Sorte ou / Interferéncia: Sorte ou
Revés Revés

0 epirito de Jacinto de Sousa apareceu, agora 0 epirito de Jacinto de Sousa apareceu, agora
revele sua interferéncia!!! revele sua interferéncia!!!

Revelar Interferéncia

Feche 0 modal para retomar a camera. SORTE

Vitéria em Dobro

A vitéria é abengoada. O vencedor ganha uma carta
extra da mao de cada um dos outros jogadores.

Como aplicar no jogo

* Cada jogador entrega 1 carta da prépria mao
ao vencedor.

* Se algum jogador nao tiver cartas na mao, ele
nao entrega nada:

Feche 0 modal para retomar a camera.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Essa mecanica, fundamentada na integragdo entre narrativa e tecnologia, amplia a
dimensao estratégica do jogo ao introduzir fatores de incerteza que podem favorecer ou
prejudicar os jogadores. Além de refor¢ar o carater ludico, a utilizacdo da Realidade
Aumentada nesse contexto contribui para tornar a experiéncia mais envolvente e interativa,
estimulando a tomada de decisdes em cenarios de risco e oportunidade.

Empate: Quando dois ou mais jogadores apresentam cartas com o mesmo valor,
os demais participantes deixam suas cartas sobre a mesa, e a disputa da rodada passa a ser
realizada apenas entre os jogadores empatados. Nesse caso, o jogador que havia escolhido
inicialmente o atributo seleciona uma nova caracteristica da proxima carta do topo, e vence
aquele que apresentar o maior valor, conquistando todas as cartas envolvidas na rodada.

Super Trunfo: A carta Super Trunfo ¢ embaralhada junto as demais cartas do
baralho e possui um efeito especial. Suas informagdes superam automaticamente os atributos
de todas as cartas identificadas com as letras B, C e D, independentemente dos valores
apresentados. Contudo, a carta Trunfo perde caso um dos jogadores revele uma carta marcada
com a letra A, estabelecendo uma exce¢do que mantém o equilibrio da mecanica.

Condicao de vitoria: O jogo ¢ concluido quando um dos participantes conquista

todas as cartas do baralho, tornando-se o vencedor da partida.
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A organizagdo das regras descritas evidencia a combinagdo entre elementos
tradicionais do Super Trunfo e adaptagdes especificas desenvolvidas para este projeto,
conforme apresentado no cartdo de regras do jogo (Figura 23). A inclusdo de mecanicas como
o empate, o efeito da carta Super Trunfo e a condicdo de vitdria reforca a clareza e a
objetividade do sistema de jogo, garantindo tanto a manutencdo da légica classica quanto a
introdugdo de variagdes que ampliam o dinamismo das partidas. Dessa forma, o conjunto de
regras consolida a base estrutural necessaria para sustentar a experiéncia ludica e educativa

proposta, assegurando coeréncia entre narrativa, mecanica e objetivos pedagdgicos.

Figura 23 — Cartdes de regras do jogo

REGRAS DO MEMORIA EM TRUNFO

Um jogador embaralha as 33 cartas do-baralho. As
cartas sao distribuidas igualmente entre os jogadores.
Cada jogador forma um monte com suas cartas,
mantendo apenas a carta do topo visivel para si. O
jogador a esquerda de quem distribuiu as cartas inicia a
partida. O jogador da vez escolhe um atributo da carta
do topo de seu monte e o0 anuncia-em voz alta. Todos os
jogadores revelam suas cartas e.comparam o valor do
atributo escolhido. O jogador que apresentar o maior
valor vence a rodada, recolhe todas as cartas jogadas e
as adiciona ao final de seu monte. Na rodada seguinte, o
vencedor escolhe o atributo a ser comparado.

Atributos baseados em nome: No caso do atributo
doador, vence a rodada o jogador cuja carta apresentar
0 nome mais préximo da letra “Z" na ordem alfabética:

Trunfo: A carta Trunfo vence todas as cartas das
categorias B, C e D. Somente cartas da categoria A
podem vencer a carta Trunfo.

Empate: Em caso de empate no atributo selecionado, os
jogadores empatados puxam uma nova carta do topo de
seus montes. O vencedor da rodada anterior escolhe um
atributo. O jogador que vencer. recolhe todas as cartas
envolvidas no empate..incluindo as cartas adicionais.
Vitéria: O jogo termina guando apenas um jogador
possuir todas as 33 cartas do baralho.

Fim Rapido: Os jogadores podem optar par, encerrar a
partida antecipadamente, sendo declarado’ vencedor
aquele que possuir o maior nimero de‘cartas.

REALIDADE AUMENTADA

Ativacao da RA nas cartas: Todos os jogadores podem,
a qualguer momento, ativar a Realidade Aumentada na
parte frontal das cartas para acessar as releituras das
pecas do acervo.

Interferéncia do Espirito: Apds trés rodadas
completas; o espirito de Jacinto de Sousa interfere na
partida. O jogador que venceu a Ultima rodada deve
acessar a aplicagao de Realidade’ Aumentada, cujo link e
QR Code estao disponiveis ao final das regras. Com a
aplicagao aberta no dispositivo'mével, o jogador deve
apontar a camera para o marcador’presente no verso da
carta. Ao reconhecer o marcador, o sistema sorteia
aleatoriamente. um dos trés tipos de resultado: Sorte,
Revés ou Aleatoriedade.

(https://heronverissimo.github.io/MemoriaEmTrunfo/)

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.2.2 Implementacdio

O jogo pode ser acessado por dispositivos moveis, sendo recomendado o uso do
navegador Google Chrome, devido a sua maior compatibilidade com os recursos de Realidade
Aumentada empregados. O projeto foi hospedado na plataforma GitHub Pages'’, permitindo
sua publicagdo de forma gratuita e estavel, assegurando o acesso ao publico. Considerando
um modelo de desenvolvimento de software, essa etapa de implementagdo contou com uma

fase interna de testes, na qual foram realizados testes de unidade, voltados a verificacao de

2 A aplicagdo em RA que complementa a experiéncia do jogo de cartas pode ser acessada pelo link: https://heron
verissimo.github.io/MemoriaEmTrunfo/. Enquanto o acesso ao cddigo do projeto pode ser feito pelo link: https://
github.com/Heron Verissimo/MemoriaEmTrunfo


https://heronverissimo.github.io/MemoriaEmTrunfo/
https://heronverissimo.github.io/MemoriaEmTrunfo/
https://github.com/HeronVerissimo/MemoriaEmTrunfo
https://github.com/HeronVerissimo/MemoriaEmTrunfo
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funcionalidades especificas, e testes de integracdo, destinados a avaliar o funcionamento
conjunto dos componentes do sistema.

A implementagdo utilizou as bibliotecas AR.js e A-Frame, que, embora oferecam
recursos para o desenvolvimento de aplicagdes em RA, apresentaram desafios técnicos
durante o processo de desenvolvimento, especialmente na integragdo entre marcadores e
elementos tridimensionais. Os marcadores do AR.js constituem uma das trés abordagens
disponiveis na biblioteca para ativagao de aplicacdes de RA. As outras abordagens consistem
na ativacdo por localizagdo geografica e na identificacdo de imagens. No contexto do uso de
marcadores, o AR.js oferece trés possibilidades: o marcador padrdo Hiro, marcadores
baseados em codigos de barras e marcadores personalizados, denominados patterns, que
foram adotados neste trabalho.

Os patterns funcionam a partir da criagdo de uma imagem com silhueta em alto
contraste, preferencialmente composta apenas por preto e branco, a fim de facilitar o
reconhecimento pelo algoritmo de rastreamento. A partir dessa imagem, o desenvolvedor
deve gerar um arquivo de padrdo no formato .patt”’, bem como a imagem do marcador que
sera utilizada para acionar a camada de realidade aumentada na aplicagdo. Esses arquivos
podem ser gerados por meio da ferramenta AR.js Marker Training'. As imagens referentes a
esse processo encontram-se apresentadas no Apéndice C.

Durante o periodo da Imersio em Realidade Aumentada, foram adquiridos
conhecimentos fundamentais para a implementagdo da aplicacdo. No entanto, o
desenvolvimento apresentou dificuldades adicionais, uma vez que determinadas informagdes
necessarias para o bom funcionamento dos marcadores ndo estavam totalmente contempladas
na formacdo realizada nem eram suficientemente detalhadas na documentagdo oficial das
bibliotecas utilizadas, exigindo exploracdo empirica e andlise direta dos arquivos e do
codigo-fonte.

Ao analisar os arquivos .patt, abrindo um dos arquivos no Visual Studio Code (VS

Code)” constatei que o bom funcionamento do rastreador em modo pattern vai além da

13 Os arquivos .patt correspondem a um dos formatos de marcadores empregados pela biblioteca AR.js para o
reconhecimento visual e a ativagdo de experiéncias de Realidade Aumentada, conforme documentagao oficial
disponivel em: https://ar-js-org.github.io/AR.js-Docs/marker-based/. Acesso realizado na data de hoje.

“Site do AR.js Marker Training https://ar-js-org.github.io/AR js/three.js/examples/marker-training/examples/
generator.html nele o desenvolvedor pode criar os marcadores, ela gera uma imagem para escanear € um arquivo
.patt para ser carregado no codigo da aplicagdo web AR _js, para que ela reconhega o marcador quando estiver em
execucao.

15 O Visual Studio Code é um editor de codigo-fonte leve e extensivel desenvolvido pela Microsoft, que oferece
suporte integrado para diversas linguagens de programacao e ferramentas de desenvolvimento. Disponivel em:
https://code.visualstudio.com/. Acesso em: 16 jan. 2026.


https://code.visualstudio.com/
https://ar-js-org.github.io/AR.js/three.js/examples/marker-training/examples/generator.html
https://ar-js-org.github.io/AR.js/three.js/examples/marker-training/examples/generator.html
https://ar-js-org.github.io/AR.js-Docs/marker-based/
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simples utilizacdo de imagens com bom contraste. Internamente, o sistema converte a imagem
selecionada em 12 matrizes de 16x16 células, nas quais cada célula recebe um valor numérico
entre 0 e 255 (Figura 23). Esses valores a intensidade luminosa em escala de cinza,
permitindo ao algoritmo distinguir areas claras e escuras e, dessa forma, reconhecer o padrdo
visual do marcador.

Esse processo evidencia que o rastreamento ndo depende apenas da percepc¢ao
grafica do usuario, mas se apoia em uma estrutura matematica precisa, capaz de ser
interpretada por sistemas de visdo computacional. O arquivo .patt funciona, portanto, como
um mapa digital da imagem, em que cada valor numérico representa uma parte da composi¢ao
visual. Essa tradu¢do da imagem em dados objetivos garante maior confiabilidade no
reconhecimento dos marcadores e demonstra como a realidade aumentada se fundamenta em

principios matematicos e computacionais para viabilizar experiéncias interativas.

Figura 24 — Print da tela de arquivo .patt aberto no VS Code

@ 255 255

0 255 255
s 255
s 255

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.2.3 Confeccao das cartas

A lista inicial de 30 objetos registrados no acervo do MHIJS foi posteriormente
ampliada para 47, a fim de contemplar uma maior diversidade de itens representativos. A
partir desse conjunto, realizou-se uma selecdo criteriosa de 32 objetos que compuseram o
baralho, acrescidos do Monumento ao Trabalhador, escultura de Jacinto de Sousa localizada

na praca em frente ao MHIJS. As cartas foram projetadas em um formato adequado para
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impressao em folha A4, permitindo a disposi¢ao de nove unidades por pagina, com dimensdes
padronizadas de 64 x 93 mm e disponibilizadas no repositorio do GitHub'® da aplicagdo.

No jogo, os participantes competem utilizando cartas que representam objetos
reais pertencentes ao acervo do MHJS. Cada carta apresenta a imagem do objeto, um
marcador destinado a aplicacdo de Realidade Aumentada e um conjunto de atributos
historicos e fisicos que fundamentam as disputas entre os jogadores. Entre os atributos
definidos estdo: altura, ano de doacdo, datacdao, doador, nimero de ex-proprietarios e estado
de conservagdo, conforme exemplificado no wireframe do layout das cartas (Figura 24). Essa
estrutura garante que o jogo mantenha vinculo direto com o patrimodnio cultural representado,

a0 mesmo tempo em que promove uma experiéncia ludica e educativa.

Figura 25 — Layout inicial da carta

Mome

Foto da pega

Altura

Ano de doagdo

Datado de Mumero de Ex-donos

Doador Estado de conservagio

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os dados utilizados para a defini¢do dos atributos das cartas foram obtidos a partir
da investigagdo do catalogo de pegas do acervo do MHIJS, complementados pelas informagdes
presentes nas fichas catalograficas fixadas junto aos objetos. Esse levantamento garantiu que

os atributos selecionados mantivessem vinculo direto com a documentagdo museologica e

10 arquivo .pdf contendo o baralho do Memoria em Trunfo pronto para impressio das cartas pode ser acessado
pelo link: https://github.com/HeronVerissimo/MemoriaEmTrunfo/blob/main/PRINTME.pdf


https://github.com/HeronVerissimo/MemoriaEmTrunfo/blob/main/PRINTME.pdf
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refletissem aspectos histdricos e fisicos dos itens representados. Apos avaliagdo conjunta com
a coordenacdo do museu, decidiu-se pela retirada do atributo “estado de conservagao”. Essa
decisdo foi tomada de modo a evitar a produgao de dados incorretos, considerando a auséncia
de um profissional especializado na é4rea de conservagdo que pudesse fornecer essas
informagdes de forma objetiva. Com essa alteragdo, o desenho final das cartas foi ajustado,
resultando em um modelo mais consistente e adequado as necessidades do jogo (Figura 25).

Figura 26 — Design final das cartas
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Fonte: Elaborado pelo autor.

No tocante a implementagdo em RA, foram adicionadas em 18 cartas, com
possibilidade de ampliagdo para todo o baralho. A adog¢do da RA teve como principal
motivacdo ampliar a experiéncia dos jogadores, permitindo que os objetos do acervo fossem
visualizados em releituras digitais interativas, aproximando o publico de sua materialidade e

historia (Figura 26).

Figura 27 — Uso de RA no jogo elaborado

43 W\

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Essa estratégia ndo apenas reforga o carater educativo do jogo, mas também
promove novas formas de fruicdo do patrimdnio cultural, ao transformar os objetos
museologicos em elementos dindmicos e acessiveis. As releituras em RA, portanto,
funcionam como um recurso de mediacdo que conecta o acervo fisico as praticas
contemporaneas de interacdo digital, consolidando o jogo como uma ferramenta inovadora de

preservagdo e divulgacdo da memoria historica.
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6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

O desenvolvimento deste trabalho configurou-se como um processo de articulagao
entre teoria e pratica, tendo como eixo central o acervo do MHJS. Cada carta apresenta a
imagem de um objeto do acervo, um marcador destinado a aplicagdo de Realidade Aumentada
e um conjunto de atributos histéricos e fisicos que fundamentam as disputas entre os
jogadores. Entre os atributos definidos estao altura, ano de doagao, datacao, doador e nimero
de ex-proprietarios, conforme exemplificado nos wireframes elaborados. Os dados utilizados
para a defini¢do desses atributos foram obtidos a partir da investigacdo do catalogo de pecas e
das fichas catalograficas fixadas junto aos objetos. Apds avaliagdo conjunta com a
coordenag¢dao do museu, decidiu-se pela retirada do atributo “estado de conservacao”. Essa
decisdo foi tomada de modo a evitar a produgao de dados incorretos, considerando a auséncia
de um profissional especializado na éarea de conservagdo que pudesse fornecer essas
informagdes de forma objetiva.

Complementarmente, foram realizadas experimentagdes em RA com cerca de 18
cartas, com possibilidade de ampliacao para todo o baralho. A ado¢do da RA teve como
principal motivacdo ampliar a experiéncia dos jogadores, permitindo que os objetos do acervo
fossem visualizados em releituras digitais interativas. Essa estratégia reforca o carater
educativo do jogo e promove novas formas de fruicdo do patriménio cultural, ao transformar
os objetos museologicos em elementos dindmicos e acessiveis. As releituras foram realizadas
coletivamente no grupo Museus Aumentados (2025), em paralelo a producdo dos materiais
fisicos, e os critérios foram definidos de forma aberta, permitindo que cada integrante
utilizasse técnicas diversas, como ilustracdo, edicdo de imagem ou modelagem tridimensional.

O processo de desenvolvimento foi estruturado por meio da elaboragdao do SGDD,
que organizou as areas de produgdo envolvidas — arte, programagao e historia — e orientou a
integracdo entre os diferentes componentes do projeto. A aplicagdo digital foi desenvolvida
com o uso das bibliotecas A-Frame ¢ AR.js, permitindo a constru¢do de uma narrativa na qual
os jogadores assumem o papel de sujeitos capazes de perceber camadas adicionais dos objetos
museologicos por meio da RA.

No que se refere a implementacdo, optou-se pela utilizagdo de imagens
bidimensionais nas releituras em RA, em vez de modelos tridimensionais, com o objetivo de
garantir maior compatibilidade com dispositivos moveis de menor capacidade computacional.

Considerando que a aplicagdo opera inteiramente no lado do cliente, sem dependéncia de
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APIs externas ou servidores dedicados, essa decisdo visou reduzir o consumo de recursos €
ampliar a acessibilidade do jogo. O acesso ao jogo pode ser realizado por meio da plataforma
GitHub Pages, assegurando sua disponibilidade publica.

Durante o percurso, observou-se a necessidade de maior integragdo entre o
referencial teorico levantado e sua aplicagdo pratica. Ja a experiéncia pratica revelou tanto os
desafios técnicos, como a integracdo entre marcadores e objetos digitais, quanto o potencial
criativo da aplica¢do, por meio das releituras. Nesse cendrio, ainda que ndo tenham sido
realizados testes com usudrios, os direcionamentos obtidos junto a equipe do museu
desempenharam papel de validacdo conceitual da proposta, consolidando uma base
metodoldgica consistente para futuras investigagoes.

Os trabalhos futuros concentram-se em trés eixos principais. O primeiro refere-se
a ampliagdo tematica, com a inclusdo de cartas voltadas as exposigdes itinerantes, conforme
sugerido pela banca no TCCI1, o que permitiria expandir o jogo para além do acervo fixo e
acompanhar a dindmica das mostras temporarias. O segundo eixo diz respeito a validagao
com o publico, por meio da realizacao de testes que avaliem o impacto do jogo na experiéncia
dos visitantes. O terceiro eixo envolve a expansdo tecnologica, com a aplicacdo da RA em
todo o baralho, considerando que a experimentag¢ao inicial foi realizada com 18 cartas.

Um quarto eixo refere-se a consolidacio do jogo como produto cultural e
educacional. Nesse sentido, propde-se o desenvolvimento de uma interface administrativa,
bem como a elaboracdo de materiais graficos e treinamentos voltados a equipe do MHJS, com
o objetivo de facilitar a manutengdo, atualizacdo de contetdo e apropriacdo institucional do
jogo. Além disso, pretende-se buscar editais de incentivo nas areas de cultura, educagdo e
inovagdo, bem como chamadas publicas para publicagdo e difusdo do jogo como produto
digital, ampliando seu alcance e impacto social.

Em sintese, o trabalho cumpriu seus propodsitos ao integrar o acervo museologico
com a linguagem dos jogos digitais, estruturando um percurso que vai da catalogagdo a
implementagdo em RA. Mais do que os resultados técnicos, a experiéncia de producao
revelou-se central: cada etapa representou um aprendizado pratico e teodrico, consolidando
uma base sélida para futuras investigagdes sobre o impacto dos jogos digitais na mediacdo

cultural e na relagdo dos visitantes com o patriménio histdrico.
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APENDICE A - TRANSCRICAO DA ENTREVISTA COM A COORDENADORA DO
MUSEU HISTORICO JACINTO DE SOUSA LAIZA RAISSA PEREIRA DE
OLIVEIRA

Quantas pecas ainda aguardam catalogacido? (estimativa)

Nao hé como eu te passar uma estimativa de quantas pecas ainda estdo por serem catalogadas.
Nesse periodo de um ano que t6 na coordenacdo recebi 5 artefatos. No entanto, pelas

logisticas nos anos anteriores nao ha um controle registrado das pecas que foram recebidas.

Qual é o total atualizado de pecas no acervo? (caso ja tenha aumentado desde os 1.353

catalogados)

Segue o mesmo dado - desatualizado. 1335.

Qual é a média ou numero estimado de visitantes por més ou por ano?
Por més, é muito variavel. Por ano, em média 5 mil

Ha registro de perfis predominantes dos visitantes? (ex: escolares, turistas, comunidade

local, pesquisadores)

Sim, escolas, fundamental e médio, turnos entre 60 e 100 pessoas. Em segundo lugar sao

turmas menores de 10 a 29 pessoas, turistas.
Quais foram as ultimas exposi¢oes fixas e itinerantes realizadas?

As exposigoes fixas ndo sdo modificadas, a ndo ser por motivos estruturais, se ndo, seguem a
mesma logistica. As temporarias temos algumas: Fevereiro - "Cotidianos" de Stephany de
Sousa; Marco - "Bordados de Marc¢o" de Angélica Nogueira; Abril - "Pegas de Sucata" de
Augusto Carlos; Maio - "Obras de Dom Adélio" com curadoria do MHJS; "Batuques e sons
que ecoam no dia da independéncia" de Vandergleison Rodrigues; "Aves Cearenses" de Paulo

Alefe.

Como o museu recebe verba para manutencio e projetos? (ex: prefeitura, editais,

parcerias, patrocinios, doacoes)
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Somos geridos através da Secretaria de Cultura de Quixadé/Prefeitura Municipal. Mas temos,

também, a possibilidade de concorrer em editais.
Qual é o objetivo geral do museu atualmente?

Heron, eu queria s6 entender melhor essa tua Gltima pergunta, porque o objetivo geral do
museu. A gente ¢ um museu historico, certo? Entdo, a principal funcionalidade do museu ¢
resguardar um acervo museologico que conta a historia, que narra a historia da cidade
Quixada. Entdo, o principal intuito do nosso museu aqui ¢ resguardar e difundir, valorizar,
divulgar e movimentar a histéria de Quixada através do nosso acervo, mas esse € um
principio, uma finalidade. Ai, por que eu falo isso? Esse objetivo geral, ele se volta pra qué?
Pra 4rea educativa, entio? E, seria um objetivo voltado pra questio das visitagdes escolares,
de como que as nossas mediagdes sdao guiadas, voltadas especificamente pra esse publico, ou
¢ um objetivo mais burocratico entdo ndo ser relacionado a verba, a como o museu se mantém
ou se ele tem verbas, como € que ele destina essas verbas? Eu Acredito que essa minha
primeira resposta em relagdo a finalidade e o principio do museu enquanto museu historico,
responda, mas caso ndo responda, ai vocé€ me explica melhor? E ai a gente chega a um

consenso, ta bom?

O museu possui alguma politica ou estratégia definida de atuacdo? (ex: foco em

educacio patrimonial, acessibilidade, digitalizacido, acoes comunitarias etc.)

Nossa atuacao tem sido mais voltada para a visitacdo, com destaque na rede de educagao. E
um outro vetor ainda dando os primeiros passos ¢ o desenvolvimento e acolhimento de

projetos culturais comos as exposi¢des acima citadas, em maioria da PNAB.

Fonte: Oliveira (2025).
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APENDICE B — CARTAS DO JOGO MEMORIA EM TRUNFO PARA IMPRESSAO
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REGRAS DO MEMORIA EM TRUNFD
Um joegador embaralha as 32 cartas do baralho. As

cartas sdo distribuidas igualments entra o5 jogaderes.

Cada jogador forma um monte gom suas cartas.
mantendo apenas a carta do topo visivel pars si. O
jogador & esquerda de quem diskribuiu as cartas inicia a
partida, 0 jogadar da vez escolhe um atributo da carta
do topo da seu monte @ o anuncia em voz alta. Todos os
jogadores revelam suas cartss & comparam o valor do
atribute escalhida. O jogador que BEFessntar o maior
walor vence a rodada, recolhe todas 3s cartas jogsdas e
a5 adiciona ao final de seu monte, Na rodada seguints. o
wencador eseoing o atributo a ser comparade,

Atributos baseados am nome: No caso oo atributo
doador. vence a rodeda o jogador cuja carta apresentar

‘o name mais préxime da letra “Z7 na erdem alfabética.

Trurfo: A carts Trunfo vence todas &5 cartas das
categorias B, C & D. Somente cartas da categoria A
padem vencar a carta Trunfa.

Empate: Em caso de empate no atributo selecionado, os
Jogadores empatados puxam uma nova carta do topo de
saus montes. O vencador da rodada anterior escalhe um
atributo. O jagador que wencer recolhe todas as cartas
envelvidas no empate, incluinds as cartas adicianais.
Vitéra: O jogo termina quands apenas um jogader
passuir tgguas.ﬂ.c:rhs da baralha. .

Firfi Répido: 03 jogadares podem optar par encerrar al

partida antecipadamanta, sendo declarsdo” vencedor

aquela qua possuir o malor ndmers de cartas. it
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MUSEU HIST

= 0OdNNHL W3 VINOHWEM -

REALIDADE AUMENTADA

Ativacio da RA nas cartas: Todos os jogadores podem,
a qualquer momanta. ativar a Realidada Aumantada na
parte frontal das cartas para acessar as relefturas das
pegas do acervo.

Interferéncia do Espirite: Apds  trés  rodadas
campletas; o espirita de Jacinto de Sousa interfere na
partida. O jogador que venceu a ditima rodada dewe
acessar 3 apdcagdo de Realidade Aumantada. culo link @
OR Code estio disponivels ao final das regras. Com a
aplicagdo aberta no disgpositive mdvel o jogadar deve
apantar a cimera para o marcador presente no verso da
carta. Ao reconhecer o marcador. © sistema sorteia
aleatoriamente. wm dos trés tipos da resultado; Sorta,

Revds ou Aleatoriedade.

L~ : i
(nttps:/fherenverissimo.githubss/MemariaEmTrunfa/}
) ) e

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE C - ETAPAS PARA CRIACAO DE MARCADORES

Figura 28: Imagem da silhueta

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 29: Site de criacao do marcadores

AR.js Marker Training

Upload
Upload the image to put inside the marker
Pattern Ratio 0.50
Set size of inner image vs black border
Image size 512px
Set the pixel width/height of the image.
Border color. Please choose a dark one. black
Set the marker border color, using hexa code or color name.
Download Marker
Download marker encoded from the uploaded image

Download Image
Download marker image
FDF One per Page
Download markers as PDF
One marker per page

FDF Two per Page
Download markers as PDF
Two marker per page

PDF Six per Page
Download markers as PDF.
Six marker per page

10

Fonte: Etienne (2019).
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Figura 30: Screenshot do VS Code mostrando o codigo do arquivo .patt
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