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Resumo: A incorporacdo das tecnologias digitais aos servigos de informagao tem provocado
transformagdes significativas no funcionamento das bibliotecas e na relagdo estabelecida com
seus usuarios. Nesse contexto, as tecnologias moveis e a realidade aumentada apresentam-se
como recursos capazes de ampliar o acesso a informagdo, favorecer a autonomia dos usuarios
e criar novas possibilidades de interagdo com os espagos ¢ servigos bibliotecarios. Este artigo
tem como objetivo discutir as possibilidades de utilizacdo das tecnologias modveis e da
realidade aumentada em bibliotecas, destacando suas aplicagdes, os servicos que podem ser
disponibilizados por meio de dispositivos moveis, os aspectos relacionados ao
desenvolvimento de sitios e aplicativos e os principais desafios para sua implementagdo. A
discussdo fundamenta-se nas contribui¢des de Martins et al. (2017), Reis, Siebra e Silva
(2015) e Vieira (2017), além do conteudo apresentado no material-base. Observa-se que a
adocdo dessas tecnologias pode contribuir para transformar a biblioteca em um ambiente mais
dindmico, acessivel e integrado as praticas digitais dos usudrios. Entretanto, sua
implementacdo requer planejamento, infraestrutura tecnologica, profissionais capacitados e
atengdo as questdes de acessibilidade e usabilidade.

Palavras-chave: Bibliotecas, Tecnologias moéveis, Realidade aumentada, Aplicativos,
Servigos de informagao.

Abstract: The integration of digital technologies into information services has brought about
significant changes in library operations and the relationship with users. In this context,
mobile technologies and augmented reality emerge as resources capable of expanding access
to information, fostering user autonomy, and creating new possibilities for interaction with
library spaces and services. This article discusses the potential use of mobile technologies and
augmented reality in libraries, highlighting their applications, services deliverable via mobile
devices, aspects related to the development of environments and applications, and the main
challenges regarding their implementation. The discussion draws on contributions from
Martins et al. (2017), Reis, Siebra, and Silva (2015), and Vieira (2017), as well as the content
presented in the source material. Adopting these technologies can help transform the library
into a more dynamic, accessible environment that is integrated with users' digital practices.
However, implementation requires planning, technological infrastructure, skilled
professionals, and attention to accessibility and usability issues.
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1 INTRODUCAO

As transformagdes provocadas pelas tecnologias da informagao e comunicagao (TIC)
alcancaram diferentes setores da sociedade, incluindo as bibliotecas. A expansao do
acesso a internet, dos dispositivos moveis e dos recursos digitais modificou as formas
de produgdo, circulagdo, acesso e utilizagdo da informagdo. Nesse cendrio, as
bibliotecas precisam acompanhar as mudangas nos habitos informacionais de seus
usudrios e buscar estratégias que permitam ampliar e diversificar a oferta de seus

Servigos.

As tecnologias mdveis assumem especial importancia nesse processo, uma vez que
smartphones e tablets passaram a fazer parte do cotidiano de grande parcela da
populagdo. Para as bibliotecas, esses dispositivos representam nao apenas
instrumentos utilizados pelos usuarios para acessar informagdes, mas também canais
por meio dos quais podem ser disponibilizados servigos, contetidos e recursos

informacionais.

Vieira (2017) destaca a importancia das tecnologias moveis para as bibliotecas do
século XXI, considerando seu potencial para ampliar a mobilidade e facilitar o acesso
aos servicos de informacao. Dessa forma, o atendimento ao usuario deixa de estar
restrito ao espago fisico da biblioteca e passa a ocorrer também em ambientes virtuais

e por meio de dispositivos moveis.

Entre as tecnologias que podem ser incorporadas as bibliotecas encontra-se a
realidade aumentada (RA), recurso que possibilita acrescentar elementos virtuais a
percepcao do ambiente fisico. Por meio da cadmera e de outros recursos disponiveis
em dispositivos moéveis, o usudrio pode acessar informagdes complementares

relacionadas ao espago em que se encontra.

Diante disso, este artigo tem como objetivo analisar as possibilidades de utilizagdo
das tecnologias moveis e da realidade aumentada no contexto das bibliotecas,

enfatizando seus beneficios, aplicagdes e desafios.

2 TECNOLOGIAS MOVEIS E A TRANSFORMACAO DOS SERVICOS DE
BIBLIOTECA



A presenga das tecnologias moveis no cotidiano dos usudrios cria novas
oportunidades para a prestacdo de servigos de informagdo. Em vez de depender
exclusivamente do atendimento presencial, o usudrio pode consultar catilogos,
verificar informagdes, acessar recursos eletronicos e utilizar determinados servigos

por meio de seu proprio dispositivo.

Segundo Vieira (2017), as tecnologias mdveis constituem um importante recurso para
a modernizag¢do das bibliotecas, principalmente por possibilitarem maior mobilidade
no acesso a informacao. Essa caracteristica permite que os servigos ofertados pelos

bibliotecarios acompanhem o usudrio para além dos limites fisicos da instituigao.

Entre os recursos que podem ser incorporados aos sites das bibliotecas estdo os
catdlogos on-line adaptados aos dispositivos mdveis, informagdes sobre hordrios de
funcionamento, enderegos, contatos, noticias, eventos, reservas de espagos, acesso as
redes sociais e recursos eletrénicos, como bibliotecas digitais, repositorios

institucionais e cole¢des de e-books.

A disponibilizacao desses servigcos por meio de plataformas moveis pode proporcionar
maior praticidade aos usudrios, permitindo que determinadas atividades sejam
realizadas de maneira rapida e independente. A consulta ao catdlogo, por exemplo,
pode ocorrer antes mesmo de o usudrio chegar a biblioteca, possibilitando verificar a

existéncia de determinado titulo e outras informagoes relacionadas ao acervo.

Da mesma forma, a possibilidade de consultar horarios, localizar unidades, reservar
salas de estudo e acessar contetidos digitais amplia a funcdo da biblioteca como

espaco de aprendizagem e acesso a informagao.

Reis, Siebra e Silva (2015), ao analisarem as tecnologias da informacdo e
comunicacdo nas bibliotecas da universidade federal do Recife, evidenciam a
importancia da incorporagdo dos recursos tecnologicos aos servigos bibliotecarios.
Essa incorporacao estd relacionada a necessidade de acompanhar as mudangas nas

formas de interagao entre usuarios e informacao.



Assim, a ado¢@o de tecnologias méveis ndo deve ser compreendida apenas como uma
modernizacdo estética ou tecnoldgica da biblioteca, mas como uma estratégia para

melhorar a experiéncia do usuario e ampliar o alcance dos servigos oferecidos.

3 REALIDADE AUMENTADA EM BIBLIOTECAS

A realidade aumentada constitui uma tecnologia que permite acrescentar elementos
virtuais a experiéncia do usudrio no ambiente fisico. Diferentemente de uma
experiéncia totalmente virtual, a realidade aumentada mantém a interagdo com o

mundo real e adiciona informagdes digitais a ele.

No contexto das bibliotecas, essa tecnologia pode ser utilizada para tornar a
experiéncia do usuario mais interativa. A partir da camera de smartphones, tablets ou
outros dispositivos, podem ser disponibilizados textos, imagens, videos, icones e

outros conteudos relacionados ao espaco fisico da biblioteca.

Uma das possibilidades apresentadas ¢ a utilizagdo de aplicativos que empregam
recursos como GPS, acelerometro e realidade aumentada para apresentar fotos e
textos aos usuarios enquanto eles percorrem determinado espaco. No ambiente de
uma biblioteca, esse recurso pode auxiliar na orientacdo e na apresentagdo de

informagdes sobre setores, servigos e colegdes.

Um exemplo ¢ o trabalho desenvolvido por Berrish, Jambhekar e Yue (2013), em uma
biblioteca universitaria do Texas, nos Estados Unidos. Os autores desenvolveram uma
aplicacao de tour virtual utilizando realidade aumentada e criaram icones acessados

por meio da camera do smartphone.

A utilizagdo desse recurso pode contribuir para tornar a biblioteca um ambiente mais
intuitivo, especialmente para novos usudrios. Em vez de receber todas as informacgdes
exclusivamente por meio de orientagdes presenciais ou materiais impressos, 0 usuario

pode obter informagdes diretamente no local e no momento em que necessita delas.

Outra possibilidade de utilizagdo das tecnologias digitais nas bibliotecas consiste no

desenvolvimento de aplicativos e sites adaptados para dispositivos méveis.



O planejamento desses recursos deve considerar as caracteristicas especificas do
acesso por smartphones ¢ tablets. A apresentacdo destaca a necessidade de analisar
quais contetidos e servicos devem ser disponibilizados no padrao moével e quais
ferramentas poderdo ser utilizadas em seu desenvolvimento. Entre as ferramentas

mencionadas estdo Wirenode, Adobe PhoneGap, Xtgem e MIT App Inventor.

Nesse processo, o bibliotecario desempenha papel importante, especialmente na
identificacdo das necessidades informacionais dos usudrios e na defini¢do dos
contetidos e servigos prioritarios. O desenvolvimento tecnoldgico, por sua vez, pode
envolver a atuagdo conjunta de bibliotecédrios e profissionais da area de sistemas de

informacao.

A cooperagdo entre essas areas ¢ fundamental porque a qualidade de um servigo
movel nao depende apenas de seu funcionamento técnico. E necessario que o
contetdo seja relevante, organizado, acessivel e adequado as necessidades do publico

da biblioteca.

Entre os servigos que podem ser disponibilizados por meio de plataformas moveis

destacam-se:

e consulta ao catalogo da biblioteca;

o informagdes sobre horarios de funcionamento;
e localizagdo e enderecos;

o telefone e e-mail;

e noticias e eventos;

o reserva de salas de estudo;

o informagdes sobre servigos disponiveis;

e acesso as redes sociais;

e acesso a biblioteca digital;

e acesso ao repositorio institucional;

e acesso as colegdes de e-books.

A integracdo desses recursos em uma Unica plataforma pode facilitar a experiéncia do

usuario e contribuir para aproximar a biblioteca de seu publico.



A utilizagdo de tecnologias moveis e realidade aumentada pode proporcionar
diferentes beneficios as bibliotecas. Entre eles, destacam-se a ampliacao do acesso a
informac¢ao, a melhoria da comunicagdo com os usuarios, a oferta de servigcos a
distancia, a autonomia do usudrio e a possibilidade de criacdo de experiéncias mais

interativas.

As tecnologias também podem contribuir para transformar o espago fisico da
biblioteca em um ambiente de aprendizagem mais dindmico. Informagdes que
anteriormente estavam disponiveis apenas em cartazes, manuais ou por meio da
orientagdo de funciondrios podem ser apresentadas de maneira interativa e

contextualizada.

A mobilidade constitui outro beneficio importante. O usuario pode consultar
informagdes, acessar recursos eletronicos e realizar determinadas atividades
independentemente de sua localizagdo. Essa caracteristica contribui para aproximar a

biblioteca das praticas digitais contemporaneas.

Entretanto, a tecnologia deve ser entendida como meio € ndo como finalidade. A
adocdo de um aplicativo ou recurso de realidade aumentada somente sera relevante se
contribuir efetivamente para solucionar necessidades dos usuérios e melhorar a

prestagao dos servigos.

3.1 APLICACOES DA REALIDADE AUMENTADA NOS SERVICOS
BIBLIOTECARIOS

A realidade aumentada apresenta diversas possibilidades de aplicagcdo nos servigos
oferecidos pelas bibliotecas. Entre elas, destacam-se recursos de orientagdo,
apresentacdo da institui¢do, instrugdes para utilizagdo dos servigos e acesso rapido a

contetudos digitais.

Videos de boas-vindas, orientacdes sobre empréstimos e devolugdes, informacdes
relacionadas aos codigos de identificacdo do catdlogo, instrugdes para realizagdo de
reservas e codigos QR direcionados ao site da biblioteca para servigos como

renovagdo de empréstimos, sdo exemplos de alguns servicos que podem ser ofertados.



Essas aplicagdes demonstram que a realidade aumentada pode funcionar como uma
camada adicional de informagdo sobre o espago fisico. Um determinado setor da
biblioteca, por exemplo, pode apresentar um cddigo ou marcador que, quando
reconhecido pelo dispositivo movel, disponibilize um video explicativo ou

informagdes complementares.

Além da orientacdo, esse recurso pode contribuir para agdoes de educacio de usuarios.
Instrugdes sobre empréstimos, devolugdes, reservas, utilizagdo do catdlogo e acesso a

recursos digitais podem ser disponibilizadas de maneira mais dindmica.

Nesse sentido, a tecnologia pode fortalecer a autonomia do usudrio. Ao oferecer
informagdes contextualizadas e acessiveis no proprio ambiente da biblioteca, reduz-se
a dependéncia de orientagdes exclusivamente presenciais, sem, contudo, eliminar a

importancia do atendimento realizado pelo bibliotecario.

A insercdo das tecnologias digitais nas bibliotecas ndo reduz a importancia do

bibliotecario. Ao contrario, amplia suas possibilidades de atuacao.

Nesse contexto, o bibliotecario participa do planejamento dos servigos digitais,
identifica as necessidades informacionais dos usuarios, seleciona conteudos, contribui
para a organizacdo das informacdes e trabalha em conjunto com profissionais de

tecnologia para definir as melhores solugdes.

A atuagdo interdisciplinar ¢ particularmente importante no desenvolvimento de
aplicacdes de realidade aumentada. A propria apresentagao ressalta que a realidade
aumentada envolve conhecimentos provenientes de areas como ciéncia da
computagdo, psicologia e filosofia, além de despertar interesse crescente na Cié€ncia

da Informacao.

O profissional da informagdo precisa, portanto, desenvolver competéncias que
permitam compreender as transformagdes tecnologicas e suas implicagdes para os
servicos bibliotecarios. Isso inclui ndo necessariamente dominar todas as etapas
técnicas de desenvolvimento de um aplicativo, mas compreender suas possibilidades e

limitagdes para participar efetivamente do planejamento.



Martins et al. (2017), ao relatarem a criagdo do aplicativo Vestbook SC (projeto de
aplicativo movel desenvolvido com o objetivo de reunir informacdes sobre as obras
literarias exigidas nos principais vestibulares das universidades do estado de Santa
Catarina), demonstram como a inovagao tecnologica pode ser incorporada ao contexto
das bibliotecas. Experiéncias dessa natureza reforcam a necessidade de as institui¢des
buscarem solu¢des que aproximem seus servicos dos habitos e necessidades

informacionais dos usuarios.

4 DESAFIOS PARA A IMPLEMENTACAO DA REALIDADE AUMENTADA

Apesar das possibilidades oferecidas pela realidade aumentada, sua implementagdo
apresenta desafios relacionados a infraestrutura e as condi¢des de utilizagdo dos

dispositivos.

Um dos problemas destacados ¢ a necessidade de uma conexdo de internet
suficientemente rapida para disponibilizar os conteidos. Outro aspecto estd
relacionado ao consumo de bateria dos dispositivos, que tende a aumentar com o uso

intensivo da camera.

Para minimizar essas dificuldades, podem ser adotadas estratégias como a redugdo do
tamanho dos arquivos e a utiliza¢do de videos curtos. A apresentagdo também propoe
a disponibilizacdo de armarios com tomadas para que 0s usudrios possam carregar

seus dispositivos com seguranca.

Essas questdes evidenciam que a implantacio de novas tecnologias exige
planejamento da infraestrutura fisica e tecnoldgica da biblioteca. Nao basta
disponibilizar determinado recurso; € necessario garantir condicdes minimas para que

ele possa ser utilizado de maneira eficiente.

Outro ponto importante ¢ a acessibilidade. Os recursos digitais devem ser planejados
para atender a diversidade dos usudrios, considerando diferentes condi¢des de acesso
e utilizagdo. O material destaca, inclusive, a necessidade de considerar o Modelo de
Acessibilidade em Governo Eletronico (eMAG) no desenvolvimento de sitios para

bibliotecas.



5 CONSIDERACOES FINAIS

As tecnologias moveis e a realidade aumentada apresentam importantes
possibilidades para a inovacdo dos servicos oferecidos pelas bibliotecas. Sua
utilizacdo permite ampliar os canais de acesso a informagdo, criar novas formas de
interagdo com o0s usudrios e integrar o espago fisico da biblioteca aos ambientes

digitais.

A realidade aumentada, especificamente, pode contribuir para transformar a
experiéncia de utilizagdo da biblioteca ao disponibilizar informa¢des complementares
diretamente no ambiente fisico. Recursos como videos, textos, cddigos QR,
orientagdes e tours virtuais podem facilitar a localizagdo, a compreensao dos servigos

e a autonomia dos usuarios.

Da mesma maneira, os aplicativos e sites adaptados aos dispositivos méveis podem
reunir diferentes servigos em uma Unica plataforma, incluindo consulta ao catdlogo,
informacgdes institucionais, reservas, noticias, redes sociais € acesso a recursos

eletronicos.

Entretanto, a implantacdo dessas tecnologias envolve desafios relacionados a
infraestrutura, conectividade, consumo de bateria, diversidade de dispositivos,
acessibilidade e capacitagao profissional. Por isso, seu desenvolvimento deve ser
acompanhado de planejamento institucional e de uma avaliagdo permanente das

necessidades dos usuarios.

Nesse cenario, o bibliotecario assume papel estratégico, atuando como mediador entre
as necessidades informacionais dos usudrios e as possibilidades oferecidas pelas
tecnologias. A atuacdo conjunta entre bibliotecarios e profissionais de tecnologia
torna-se fundamental para que os recursos digitais sejam desenvolvidos de maneira

funcional, acessivel e alinhada aos objetivos da biblioteca.

Conclui-se, portanto, que as tecnologias moveis podem contribuir para a construgao
de bibliotecas mais flexiveis, interativas e centradas no usuario. Conforme sintetizado
no material analisado, essas tecnologias possuem potencial para criar espacos de
aprendizagem caracterizados pela mobilidade, espontaneidade e independéncia no

consumo de conteudos.
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