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Resumo: Este artigo investiga as possibilidades de transformacdo do Cemitério
de Santo Antonio, em Vitdria (ES), em um atrativo turistico a partir da aplicacao
de tecnologias imersivas, como o uso de éculos de realidade aumentada para a
criacdo derotasinterpretativas e a utilizacdo da inteligéncia artificial para “animar”
monumentos tumulares, criando um ambiente lUdico, educativo e interativo.
A pesquisa de campo considerou também infraestrutura, acessibilidade e
segurancga, orientando a formulacdo de propostas iniciais para um possivel
convénio entre a prefeitura e a Universidade Federal do Espirito Santo.
Palavras-chave: turismo cemiterial; tecnologias imersivas; patrimdnio cultural;
membdria coletiva e mediacao digital.

Abstract: This article investigates the possibilities of transforming the Santo
Anténio Cemetery, in Vitdria (ES), Brazil, into a tourist attraction through the
application of immersive technologies. These include the use of augmented
reality glasses to create interpretive routes and the use of artificial intelligence
to “animate” funerary monuments, creating a playful, educational, and interactive
environment. Field research also considered infrastructure, accessibility, and
safety, guiding the formulation of initial proposals for a possible partnership
between the municipal government and the Federal University of Espirito Santo.
Keywords: cemetery tourism; immersive technologies; cultural heritage; collective
memory; digital mediation.
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Introducao

Este artigo integra a pesquisa de doutorado desenvolvida no Cemitério de
Santo Anténio, vinculada ao LEENA — Laboratdério de Extensdo e Pesquisa em
Artes da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES), sob a coordenacao e
supervisdo do professor Dr. Aparecido José Cirillo. A investigacdo € resultado
de um percurso académico iniciado em 2017, no ambito da iniciacdo cientifica
durante a graduacao, com continuidade no mestrado, e atualmente no
doutorado, consolidando uma linha de pesquisa voltada a compreensdo dos
cemitérios para além de sua fungao funeraria, enquanto espacos de memdria,
arte, cultura e patrimonio.

Os cemitérios, tradicionalmente associados a praticas de luto e memodria se
configuram como importantes espacos de preservacdo histdrica, artistica e
simbdlica, reunindo um vasto patriménio material eimaterial que expressa valores
culturais, crencas e trajetorias sociais de diferentes periodos. Em diversas partes
do mundo, esses espacos vém sendo ressignificados como museus a céu aberto
e incorporados a praticas de turismo. Tal abordagem amplia as possibilidades
de aprendizagem e preservacdo da memoaria coletiva, ao mesmo tempo em que
contribui para a valorizacdo desses territdrios urbanos.

No século XXI, marcado peloavanco acelerado das tecnologias digitais, observa-
se um crescente nimero de recursos tecnoldgicos em museus e espacos culturais,
com destaque para as tecnologias imersivas, como a Realidade Aumentada (RA),
a Realidade Virtual (RV) e a Inteligéncia Artificial (IA). Essas ferramentas tém se
mostrado eficazes na mediacao cultural, na ampliacdo do acesso a informacao
e na criacdo de experiéncias educativas mais interativas, sensoriais e inclusivas,
sem substituir a materialidade do patrimoénio, mas adicionando novos caminhos
interpretativos a experiéncia do visitante.

Embora timida ainda no Brasil, ainteligéncia artificial em cemitérios tem tomado
cada vez mais espaco em iniciativas voltadas a mediacdo cultural, a preservacao
da memoria e a ampliacdo da experiéncia do visitante, acompanhando tendéncias
internacionais de inovacdo no turismo cemiterial e no patriménio digital. Nesse
sentido, este artigo propode a reflexao sobre as possibilidades de transformacao
do Cemitério de Santo Anténio, em Vitdria (ES), em um museu interativo a céu
aberto, a partir da aplicacdo de tecnologias imersivas.

A pesquisa se fundamenta em revisdo bibliografica, andlise de experiéncias
nacionais e internacionais, levantamento iconografico e estudo de campo,
articulando patriménio, memdria e inovacdo tecnoldgica. O objetivo geral é
analisar diferentes cenarios de aplicacao da Realidade Aumentada e da Realidade
Virtual, visando a formulacdo de uma proposta ou prototipo voltado ao turismo
cemiterial, capaz de ampliar a mediacdo cultural, valorizar o acervo escultérico e
contribuir para a preservacdo do maior cemitério monumental da regido capixaba.
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Tecnologias imersivas: turismo no Brasil e no mundo

O século XXI € marcado por grandes feitos da tecnologia que nos permitem
atualizacGes instantaneas em diversas areas de interesse por meio da inteligéncia
artificial, e “com oavango datecnologia e o aumento da capacidade computacional,
a |A tem se tornado cada vez mais presente em nosso cotidiano, transformando
a forma como interagimos com a tecnologia e impactando diversos setores da
sociedade” (Lunetta et al, 2024, pag.3). Desta forma, de acordo com Khalifa e
Albadawy (2024, pag.l, Tradugdo nossa)!l, é também “comumente utilizada
por pesquisadores e educadores em trabalhos académicos para apresentar
argumentos fundamentados em dados e raciocinio légico”.

Em uma sociedade profundamente marcada pela tecnologia, o individuo
encontra-se inserido em uma convergéncia entre o digital e o mundo fisico, na
qual os limites entre a realidade concreta e as experiéncias virtuais tornam-se
cada vez mais sutis, possibilitando sentir, ouvir e participar de um sistema que
articulaoimaginarioe oreal. Nesse contexto, dois conceitos se destacam como
representativos desse panorama: A Realidade aumentada (RA) e a Realidade
Virtual (RV). A RA segundo a National Geographic Portugal (figura 1), em
sua matéria, Freire (2025), “refere-se a uma tecnologia que utiliza o mundo a
sua volta como base e, através de «adicgdes” digitais, modifica-o adicionando
determinados elementos artificiais, criando uma espécie de ambiente misto”.
Ja a RV (figura 2) é um sistema completamente criado digitalmente e “com
este tipo de realidade, ndo € possivel ver o que esta a nossa frente, ao lado ou
atras de nds, mas, no maximo, podemos ver recriacdes virtuais do ambiente
ou avatares que recriam imagens virtuais da pessoa com quem estamos a
falar” (Freire, 2025).

Nesse contexto, no Brasil e no mundo, a inteligéncia artificial facilita
também a mediacdo e a transmissdo de conteldos educativos, artisticos,
histodricos, culturais e de forma criativa e atual, contribuindo para ampliar a
atencdo e o entendimento do publico de maneira mais lUdica e efetiva. Como
exemplo, podem ser citados museus que ja utilizam tecnologias imersivas,
promovendo experiéncias multissensoriais por meio de recursos digitais
que ampliam a interacao do publico com as obras e os espacos expositivos
através do uso da tecnologia. Desta forma, ja existem estudos tedricos e
praticos na area, aplicando o uso de Realidade Aumentada em museus.
Temos como exemplo o Museu do Louvre, um dos museus mais famosos
do mundo, localizado em Paris (Franca) e inaugurado em 1793, ilustra essa
pratica. De acordo com Gouveia (2021), mais de seis milhdes de pessoas
visitam o museu do Louvre, que possui 35 mil obras de arte expostas. A area

1 No original: “It is commonly used by researchers and educators in scholarly works to present data-
driven arguments and logical reasoning”.
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completa do palacio desde 1989 aumentou seu acervo para 60 mil obras.
Diante da expressiva quantidade de obras e do elevado fluxo de visitantes,
0 museu aderiu a tecnologias imersivas com o intuito de orientar o publico e
fornecer informacoes detalhadas sobre cada peca. No site oficial do Museu
do Louvre sdo disponibilizadas informacdes para acesso ao sistema digital
de audioguia (figura 3), disponivel em nove idiomas, ao custo de €6. Cada
visitante pode adquirir até seis ingressos e alugar até seis guias de audio. O
audioguia oferece analises elaboradas pelos préprios curadores do Louvre,
além de mais de 200 comentarios que aprofundam salas especificas, a
histdria da colecdo e os periodos-chave da histdria da arte.

No Brasil, a dissertacao de Alessandra de Oliveira Marcal (2018), no Programa
de Pds-Graduacdo em Museologia e Patrimdnio (PPG-PMUS), com o titulo “A
realidade aumentada como ferramenta de mediacdo: analise critica de sua
aplicacdo no Museu Histérico Nacional”, analisa o uso da tecnologia como
recurso de mediacdo em exposicoes museoldgicas, a partir do estudo de caso
da mostra “Do mdével ao Automdvel” no Museu Histdérico e Nacional.

A exposicao escolhida como objeto de estudo foi a primeira exposi¢ao de
longa duracao a implementar a realidade aumentada como ferramenta
de mediacao no Brasil, o que a torna experimento importante para
os estudos de impacto desta tecnologia na narrativa do museu. Na
exposi¢cao abordada compreende-se que a RA tem uso complementar,
que permite que mesmo quando nao utilizada nao prejudique a narrativa
e a interpretacdo da exposicao, pois a tecnologia nao se sobrepde ao
acervo, se apresenta como uma nova camada narrativa, a exemplo do
audio-guia (Marcal, 2018, p. 79).

A partir dessa experiéncia pioneira, surgiram no Brasil novas exposicoes
que passaram a implementar a Realidade Aumentada com intuito de ampliar
as estratégias de mediacdo cultural, favorecendo diferentes formas de
interacdo com o publico e enriquecer a experiéncia interpretativa dos acervos,
especialmente por meio da sobreposicdo de conteldos narrativos, educativos
e explicativos aos objetos expostos, sem comprometer a integridade original
da exposicao fisica.

O Museu de Artes e Oficios (MAO) que esta localizado em Belo Horizonte (MG),
foi inaugurado em 20057 e abriga em sua colecado “instrumentos e utensilios de
trabalho do periodo pré-industrial brasileiro, com pecas originais dos séculos
XVIII ao XX” (Sales, 2010, p. 118). E disponibilizado no site oficial do museu uma
visita virtual (figura 4), sendo possivel caminhar internamente e receber audios
introdutdrios nos idiomas inglés e portugués sobre o contexto geral de cada

2 Informagcao vista no site oficial do Museu de Artes e Oficios. Histdria. Belo Horizonte: SESI/Instituto
Cultural Flavio Gutierrez, [s.d.]. Disponivel em: https:/mao.com.br/historia/. Acesso em: 27 jan. 2026.
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Figura 3. Imagem ilustrativa disponibilizada pelo site oficial do Museu do Louvre em que apresenta o sistema de
audioguia. Fonte: Museu Do Louvre.

histéria disposta neste acervo, e também clicar em objetos para entender sua
forma aplicada.

O Museu de Artes e Oficios tem incorporado o uso de dispositivos
audiovisuais, suportes multimidia e narrativas digitais contribuindo para uma
experiéncia museoldgica mais imersiva, favorecendo a compreensdo dos
contextos histdricos, técnicos e sociais associados aos objetos expostos. Assim
essas tecnologias atuam como ferramentas de aproximacdo entre o publico
contemporaneo e o patriménio material, sem substituir a materialidade do
acervo, mas potencializando sua leitura simbdlica, educativa e sensorial.

No Museu do Amanha, conforme informacdes disponiveis em seu site oficial,3
sdo oferecidas visitas online mediadas, nas quais o orientador educativo
que se encontra no espago expositivo, conecta-se virtualmente a grupos
compostos por aproximadamente 30 a 100 participantes. Além disso, o museu
disponibiliza, de forma presencial, o servico de audioguia, que fornece narrativas
explicativas sobre pontos especificos da exposicao. Esse recurso funciona por
meio de um cartdo entregue na entrada do museu, o qual deve ser aproximado
de sensores distribuidos ao longo do espaco expositivo identificados por
peqguenas marcacdes circulares que permite o acesso ao conteldo informativo.
O uso do audioguia esta incluso no valor do ingresso, facilitando o acesso das
informacoes para todos os publicos.

3 Disponivel em: https://museudoamanha.org.brivisite/visitas-mediadas\. Acesso em: 30 jan. 2026.
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Figura 4. Imagem captada pelos autores deste artigo durante a visita virtual em 3D pelo Museu de Artes e
Oficios. Fonte: Museu de Artes e Oficios.

Da necrépole ao museu interativo:
tecnologias e ressignificacao da memoaria

Os cemitérios, assim como os museus tradicionais podem ser compreendidos como
grandes museus a céu aberto, uma vez que abrigam um significativo acervo artistico,
histdrico e simbdlico, se materializando em esculturas tumulares, arquiteturas
funerarias einscricdes que preservam a memaria coletiva de uma comunidade em que
esta inserida. Contudo, diferentemente dos espacos museoldgicos convencionais,
esses patrimbnios a céu aberto ainda sdo pouco explorados sob a perspectiva da
mediacdo cultural contemporanea. Nesse sentido, a incorporacao de tecnologias
imersivas como realidade aumentada, realidade virtual e recursos de inteligéncia
virtual apresenta-se como estratégia capaz de estimular o interesse do publico para
estudar, observar e sentir a arte presente nesses espacos, promovendo experiéncias
sensoriais e educativas que ressignificam a relacdo entre visitante, patrimobnio e
memoaria. Assim, os cemitérios deixam de ser percebidos apenas como locais de
luto, passando a configurar-se como ambientes de fruicao cultural, artistico, de
aprendizagem e turismo patrimonial.

Na Espanha, cidade de Malaga, se encontra o Cemitério San Miguel (Sdo Miguel)
que abriga um conjunto escultdrico que combina numerosos e diversos valores
patrimoniais. O terreno conhecido como Haza del Capitan4, foi destinado a criagao do
cemitério geral da cidade em 1805. Inicialmente utilizado como vala comum durante
a epidemia de febre amarela, o local passou posteriormente a abrigar o cemitério
municipal (Marin, 2011). De acordo com Marin (2024), O Cemitério de San Miguel
passou por reformas e transformacgdes, através da participacdo da sociedade civil e

4 Campo ou terreno do capitao.
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de instituices publicas, resultando em sua protecado legal como patrimonio histérico,
artistico e cultural. Entre outras iniciativas, a empresa PARCEMASAS patrocinou a
criacdo de um aplicativo mével (figura 5) contendo rotas, pequenos artigos, realidade
aumentada e recriacdes em 3D como forma de transmissdo de conteldo.

Desenvolvido pela empresa 3intech6 e patrocinado pela PARCEMASA, o
aplicativo disponibiliza contelddos histdricos, rotas tematicas, artigos informativos
e experiéncias em realidade aumentada. Além disso, a ferramenta permite
a visualizacdo em 3D de espacos normalmente inacessiveis, como criptas
privadas. Assim, o visitante pode acessar informacoes antes, durante ou apds
a visita presencial, expandindo o alcance da mediacao digital e fortalecendo as
estratégias de difusdo do patrimdnio cultural.

Em Portugal, foi realizado um estudo (propondo um protétipo) para o
desenvolvimento de uma aplicacao modvel com realidade aumentada (RA)
destinada ao Cemitério dos Prazeres, em Lisboa, “é um local extremamente rico
em termos de conteddo histdrico e cultural. Construido em 1833, o mesmo é
conhecido pelos grandes nomes que la se encontram e pelas construcdes Unicas
que apresenta, sendo por isso considerado um museu a céu aberto” (Silva, 2022,
p. vi). Assim, pode-se encontrar sepultados no local alguns exemplos famosos
como Conde de Antas’ e Alfredo Marceneiro.?

A dissertacao “Aplicacao partilhada com realidade aumentada para o cemitério
dos prazeres”, de Diogo Alexandre Freire da Silva (2022), surge no ambito do
desafio pela inovacado aplicada a divulgacdo do patrimdénio histdrico cemiterial,
lancado pelo Laboratério de Dados Urbanos de Lisboa (LxDatalab) em parceria
com a camara Municipal de Lisboa e instituicdes académicas. O autor parte da
constatacao de que tecnologias digitais (audioguia, apps, RA) enriquecem vistas
culturais, contudo, essas solucdoes normalmente isolam socialmente os visitantes,
pois sao pensadas para uso o individual. Assim, a investigagao procura combater
o isolamento e promover experiéncias partilhadas em grupo, mantendo o valor
educativo e interativo da tecnologia. Nesse contexto, a solucdo proposta seria
de experiéncias partilhadas e sincronizados em tempo real entre os membros
participantes, utilizando a RA através da camara smartphone, sem marcadores
fisicos, respeitando a estética do local, audioguia sincronizado com o grupo, chat

5 E uma empresa espanhola, responsével pela gestao do cemitério, crematdrio e servicos funerarios
no Parque Cementerio de San Gabriel, em Malaga, Espanha.

6 3intech (2017). Guia mévil interactiva para el Cementerio. Memoria Histérico de San

Miguel. Disponivel em: https:/fapkcombo.com/es/cementerio-historico-san-migue/com.a3in.
cementeriosanmiguel/. Acesso em 30 jan. 2026.

7 Conde de Antas (1793-1852), foi um conde, barao e destacou-se como militar nas lutas

entre absolutistas e liberais, sendo um dos mais firmes defensores da causa constitucional de D.
Pedro, Duque de Braganga.

8 Alfredo Rodrigo Duarte (1891-1982), foi um dos mais influentes fadistas de Portugal, marcando
época com seu estilo Unico de fado castico. Marceneiro de profisséo até 1946, adotou o nome
artistico inspirado em seu oficio, preservando uma voz inconfundivel e o costume de cantar em pé.
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Figura 5. Cartaz de divulgacdo do aplicativo. Fonte: Marin, 2011.
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aberto entre os membros e mapa para orientacao espacial dentro do cemitério.
Tal projeto (protdtipo) foi pensado como forma de permitir a reutilizagao de
componentes em futuros projetos culturais semelhantes.

No Brasil, o Cemitério da Consolacdo, em Sao Paulo, inaugurado em 1858,
segundo Bittencourt, Moromizato e Correa (2018, p.195),

O cemitério da Consolacdo, que é um dos mais antigos de Sao Paulo,
foi 0 pioneiro na promocao de visitas para a arte tumular. Com o avanco
tecnoldgico, surgiu ainda a possibilidade de se empregar alguns recursos em
cemitérios, incentivada principalmente pela popularizacdo de smartphones.

No Cemitério da Consolacdo, atualmente encontram-se cédigo QR? impressos
em pequenas placas afixadas a determinados tumulos, permitindo ao visitante
acessar informacoes adicionais nao apenas sobre a personalidade ali sepultada,
mas também sobre a obra artistica presente na lapide (Bittencourt; Moromizato;
Correa, 2018). O cemitério também dispde de um aplicativo gratuito (figura 6) para
smartphones, denominado Memdria e Vida: Guia do Cemitério da Consolacéo,
que permite ao usuario se localizar na necrépole e tracar rotas até a sepultura
desejada. Além disso, a ferramenta disponibiliza fotografias e descri¢cbes sobre
as figuras inumadas, facilitando o acesso as informacgdes artisticas, historicas e
culturais do espaco.

Embora timida ainda no Brasil, a inteligéncia artificial em cemitérios tem
tomado cada vez mais espaco em iniciativas voltadas a mediacdo cultural,
a preservacao da memodria e a ampliacdo da experiéncia do visitante,
acompanhando tendéncias internacionais e nacionais de inovacdo no turismo
cemiterial e no patrimoénio digital.

O objetivo geral deste artigo € analisar diferentes cenarios de aplicacdo
da Realidade Aumentada e a Realidade Virtual, visando a concepg¢ao de uma
proposta ou protdtipo a ser desenvolvido no contexto do turismo cemiterial.

Considerando que o segmento de turismo cemiterial ainda € pouco explorado
no Brasil, apresenta-se uma proposta sobre essa modalidade turistica na cidade
de Vitoria (ES), a partir de um estudo de caso realizado no Cemitério de Santo
Antonio desde 2017 até o presente momento.

O Cemitério de Santo Antonio'® (figura 7), inaugurado em 1912 possui um
acervo monumental (figura 8), onde estdo sepultadas personalidades como

9 Um cddigo QR (Quick Response code ou Cddigo de resposta rapida) € uma forma de cédigo de
barras bidimensional capaz de armazenar multiplos tipos de informagdes, como URLs, textos,
contatos, senhas de Wi-Fi e dados de pagamento. Ele pode ser facilmente escaneado por cameras
de smartphones, funcionando como um atalho direto para contelidos digitais, permitindo acesso
répido e pratico a informagdes.

10 O maior cemitério no modelo tradicional do estado do Espirito Santo, inaugurado em 1912. Em
seus seis pisos, reline importantes obras escultdricas.
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Figura 6. Aplicativo Meméria e Vida: Guia Cemitério da Consolagdo.
Fonte: Bittencourt; Moromizato; Correa, 2018, p. 206.

Wilson Freitas,'* Moacyr Avidos'? e Adelia Kothich'3, entre outros. O cemitério
atualmente nado integra roteiros de visitagdo turisticas, embora abrigue um
expressivo conjunto escultérico composto por mais de 60 obrasapenasno primeiro
pisot‘. Essas esculturas apresentam tematicas sacras, femininas e infantis, além
de bustos que narram histdrias de vida, saudade, crencas e trajetdrias sociais
profundamente vinculadas a formacao histdrica do Espirito Santo.

Para consolidar essa modalidade turistica no Cemitério de Santo Anténio, faz-
se necessario a ampliagao dos investimentos em seguranga, infraestrutura e
divulgacao, por meio da articulagao entre o poder publico (Prefeitura Municipal
de Vitdria), UFES (Universidade Federal do Espirito Santo) e o LEENA (Laboratério
de Extensdo e Pesquisa em Artes). Nesse contexto, a aplicacdo da |A no uso de
Oculos de realidade aumentada configura-se como estratégias inovadoras para
a regido capixaba, permitindo que visitantes acessem de forma lUdica e divertida
informacdes histdricas, artisticas e culturais do estado do Espirito Santo. Soma-
se a isso a criacdo de plataformas digitais através do uso de smartphones como
audioguias, codigo QR, mapas e direcionamento sobre o local e a localizacdo de
cada escultura. Temos como exemplo o tumulo de Wilson Freitas (figura 9), piloto
e remador pelo Saldanha da Gama localizado no Cemitério de Santo Anténio.

Escultura e histéria da morte de Wilson Freitas (piloto e remador) — Falecido em 1945:

11 Piloto e Remador pelo Saldanha da Gama.

12 Proeminente Engenheiro do Estado do Espirito Santo.

13 Figura lendéria e popular no estado.

14 O cemitério é constituido por seis pavimentos, como se cada pavimento fosse um andar.
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Figura 7. Entrada Cemitério de Santo Anténio. Fonte: Junior, 2020.

Durante uma de suas viagens, Wilson decolou de Itapemirim com destino a
Vitéria numa aeronave Piper J-3 PP-TTF, porém antes de decolar o mesmo
comprou uma melancia para comer posteriormente quando chegasse em
Vitéria. Amarrou-a na poltrona, atras de suas costas. Quando ja havia
decolado decidiu realizar um mergulho com a aeronave, levando o manche
a frente, abaixou o nariz do aviao e resolveu dar um rasante. Nesse instante
a melancia soltou-se das amarras e caiu ao chao, entre a poltrona e a
coluna do manche, travando-o por instantes. Apenas alguns segundos.
Wilson tentou trazer o manche novamente para tras, a fim de tirar o avido
do mergulho, mas sentiu a pressdo. Fez forca, levantou o Piper, mas ja ndo
mais o suficiente. A asa esquerda bateu com forga na capota do jipe, pela
traseira, partiu-se e o PP-TTF rodou no ar, batendo de nariz no chdo, ao lado
do veiculo e com muita violéncia. Depois disso, capotou espetacularmente
e, quando parou, metros mais adiante, era uma imensa bola de fogo.
Wilson ainda se encontrara vivo, mas com queimaduras graves por todo
0 corpo. Mesmo assim 0s amigos o levaram ao hospital da Santa Casa de
misericérdia de ltapemirim. Segundo o médico, apesar de toda a extensdo
dos danos, Wilson continuava consciente. E em determinado momento,
voltara-se para ele e dissera: “Doutor, eu devo estar muito mal. Ouco minha
v0oz, mas nao sinto meu corpo”. Apds 8 horas de luta constante, Wilson
faleceu (Silva, 2008).
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Figura 8. Vista parcial do Cemitério de Santo Antdnio, Vitéria (ES). Fonte: Rodrigues, 2017.

Além disso, essas tecnologias possibilitam a reconstrucao virtual de esculturas
danificadas ou destruidas, apresentando ao publico simulacdes de sua aparéncia
original (figura 10) quando conservadas (por meio dos oculos de RA), além de
acrescentar dados sobre as esculturas como € o caso da histdria de Wilson Freitas
Portanto, como precursor nos estudos sobre a arte cemiterial no estado do Espirito
Santo, o Laboratdrio LEENA, da Universidade Federal do Espirito Santo tem
desenvolvido pesquisas sobre arte funebre com o objetivo de registrar, catalogar,
fotografar, divulgar e preservar o patrimonio artistico e cultural da regido capixaba.
Nesse contexto, a inteligéncia artificial € apresentada como uma possibilidade futura
a ser explorada, com potencial para ampliar os processos de analise, organizacdo
e difusao desses acervos, contribuindo para o fortalecimento das pesquisas
académicas e para a ampliacdo das oportunidades de aprendizagem a partir desse
territério. Assim, o turismo, compreendido como um fenémeno social, pode se
beneficiar dessas inovacoes tecnoldgicas ao promover maior visibilidade a diferentes
espacos e lugares, mantendo-os como recursos ativos na contemporaneidade.

Conclusao

A analise desenvolvida ao longo deste artigo evidencia que os cemitérios,
enquanto espaco de memdria, arte e patrimbnio, possuem em potencial
significativo para serem compreendidos como museus a céu aberto e inseridos
a praticas contemporaneas de mediacdo cultural e turismo patrimonial. No caso
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Figura 9. Barco. Cemitério de Santo Anténio, Vitdria (ES). Fonte: Rodrigues, 2017.

do Cemitério de Santo Antbnio, em Vitoria (ES), se observa a presenca de um
expressivo acervo escultérico, que apesar de sua relevancia ainda ndo possui
circuitos formais de visitacao turistica ou sistemas de preservacao e conservacgao.

As experiéncias analisadas no Brasil e no exterior demonstram que a aplicacao
de tecnologias imersivas como a Realidade Aumentada, a Realidade Virtual
e a Inteligéncia Artificial (IA) podem contribuir de forma significativa para a
ressignificacao desses espacos, ampliando o acesso a informacao, promovendo
experiéncias educativas mais envolventes e fortalecendo a relacdo entre o
publico e o patriménio. O uso de dculos de realidade aumentada, aliado a
sistemas inteligentes de mediacao, possibilita ndo apenas a transmissao de
conteldos histdricos, artisticos e culturais, mas também a reconstrucdo virtual
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Figura 10. Realidade Aumentada Completando o objeto musealizado. Fonte: Imagerie et Expérience Interactive.
Augmented reality in museums.

de esculturas danificadas ou destruidas, oferecendo ao visitante a visualizacdo
de aparéncias original e enriquecendo a compreensao do acervo.

No contexto capixaba, a proposta apresentada neste artigo ndo se configura
como uma aplicagdojaimplementada, mas como uma diretriz que aponta caminhos
possiveis para a integracdo entre patrimonio, tecnologia e turismo cemiterial. A
atuacdo do Laboratério LEENA reforca a importancia da pesquisa académica como
base para futuras parcerias institucionais, politicas publicas e projetos de inovacao
cultural. Dessa forma, conclui-se que um planejamento criterioso e critico para a
implementacao de tecnologias imersivas pode contribuir significativamente para a
valorizacdo de Cemitério de Santo Anténio. Portanto, ao transformar a necrépole
em um espaco de aprendizagem, fruicdo e didlogo entre passado e presente, cria-
se a possibilidade de manter esses lugares vivos, significativos e socialmente
ativos, ressignificando sua fungao no contexto urbano e cultural.
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