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O uso de dispositivos méveis como apoio a visita em museus
Use of mobile devices to enhance the museum experience

Eveline Almeida, Claudia Mont’Alvao
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A pesquisa apresentada neste artigo teve como finalidade conhecer o comportamento do visitante de
museu, coletando suas opinides, preferéncias e sugestdes, a fim de propor solugdes que proporcionem
uma melhor experiéncia de visita a museus. Tendo em vista que o principal meio que o visitante dispde
para entender uma exposicao € através do acesso a informacao, o seguinte artigo propde-se a verificar se
o uso de interfaces digitais para dispositivos méveis pode facilitar esse acesso, promovendo assim uma
melhor interagao do visitante com o espacgo expositivo.

ergodesign, human computer interaction, user experience, ubiquity, museum

This article presents my research on behavioural patterns of museum patrons, collecting their opinions,
preferences and suggestion in order to propose solutions for a better museum experience. Since museum
visitors rely on the access to information as their primary way to understand the exhibitions, the purpose of
the project was to investigate whether the use of digital interfaces for mobile devices may improve this
access and promote an interaction between visitors and the museum environment.

1 Introducgao

O Brasil possui um acervo museoldégico registrado bastante significativo. Segundo dados do
Cadastro Nacional de Museus, realizado pelo IBRAM — Instituto Brasileiro de Museus, até 2010
o Brasil contava com 3.025 museus, englobando as esferas municipal, estadual, federal e
privada. Essas instituicdes sao de grande importancia no Brasil, pois seu surgimento é anterior
a criagao das universidades. A producgéo cientifica, sobretudo na segunda metade do século
XIX, tinha nos museus um dos seus principais pontos de apoio, permitindo assim a producao
do conhecimento a partir de seus acervos (FABIANO JUNIOR, 2010).

Entretanto, a partir do século XX, com o advento e a utilizagdo da tecnologia pela sociedade
como um todo, os museus viram-se diante de novos desafios, sendo o principal deles o de se
adequar a linguagem dos novos publicos que surgiam. Pesquisas! apontam que a cada dia s&o
gerados mais de 750 mil novos usuarios moéveis e que, particularmente para os jovens adultos
€ para as pessoas de baixa renda, o smartphone é o principal meio de acesso a internet.

E possivel perceber, portanto, que o uso de dispositivos méveis pode ser de grande auxilio
na democratizagao do espago museal, ao permitir um acesso mais inclusivo, propiciando assim
um contato interativo entre publico e museu, criando redes de discussédo que podem vir a
proporcionar uma continuidade da experiéncia apos a visita (LEITE, 2002).

O uso desses aparelhos pode ser interessante nao apenas para o visitante, que ja esta
acostumado a utiliza-lo em seu dia-a-dia, como também para o proprio museu, pois pode
representar uma grande economia em gastos com equipamentos. Contudo, para que essa
tecnologia seja implementada, sdo necessarios estudos a fim de se conhecer melhor as
opinides, preferéncias e atitudes do publico de cada museu, possibilitando projetos de
interfaces que possam atender as expectativas e necessidades de seus visitantes.

1 Segundo matéria publicada na Museum Edition NMC Horizon Report 2016
http://cdn.nmc.org/media/2016-nmc-horizon-report-museum-EN. pdf
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Diante desse cenario, este artigo propde-se a analisar a mudanga no papel dos museus, a
forma como a tecnologia tem influenciado o ambiente expositivo, e como a experiéncia
museoldgica pode afetar a percepgéo dos visitantes sobre o tema. O objetivo principal desta
analise é investigar se o0 uso de dispositivos méveis pode auxiliar o visitante a ter uma melhor
compreensao da exposigao, propondo assim novas formas de acesso a informacgao.

A evolugédo do papel do museu

Inicialmente considerados como acervos de natureza artistica e documental, os museus
passaram a assumir, apos o desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia, uma misséo
pedagdgica de transmisséo de conhecimentos (NASCIMENTO & VENTURA, 2005). Ao aceitar
esse papel, o museu pode contribuir significativamente para o desenvolvimento social, cultural
e cognitivo do visitante (ANASTACIO, 2009).

Hiperconectadas e criativas, as geragdes mais novas relacionam-se com a cultura de forma
diferente, tendo suas atividades diarias e relagdes pessoais muitas vezes intermediadas por
interfaces digitais. Essa nova realidade impulsiona um reposicionamento de entidades culturais,
como os museus (LEPORACE, 2016). Em vista disso, essas instituicdes buscam na
interatividade e na tecnologia formas de atender as expectativas desse novo publico.

A tecnologia no ambiente de exposicao

Atualmente, a necessidade de se democratizar os espagos museoldgicos tem sido solucionada
por meio de recursos tecnolégicos. Deste modo, as formas de comunicagédo do museu séo
ampliadas para além de seu espaco fisico, oferecendo dados complementares sem
sobrecarregar o ambiente de informagao, além de propiciar um maior dialogo entre os
visitantes (VAZ, 2014).

Apesar disso, € inegavel que os visitantes apresentam formas diferentes de apreender a
informacgédo, o que pode levar a uma certa dificuldade no uso dessas interfaces, ou até mesmo
a resisténcia na utilizagdo desses recursos. Diante disso, o uso de tecnologias mais flexiveis,
em particular o uso de dispositivos moveis pessoais, pode se tornar um instrumento precioso
no processo de comunicagao entre 0 museu e seu publico. Sua utilizagdo como complemento
do espaco fisico pode facilitar a transmissdo da mensagem e captar a atengao do visitante,
possibilitando uma nova visdo da exposi¢cao (MUCHACHO, 2005).

Os dispositivos mdveis, sejam eles pessoais ou fornecidos pelo museu, permitem liberdade
ao visitante, tanto de poder se movimentar, como de adotar seu proéprio percurso, escolhendo
como e quando interagir e obter informagao. Além disso, podem ser de auxilio a pessoas com
necessidades especificas como idosos e pessoas com deficiéncia, seja na utilizagéo de
audioguias, contendo audios com descrigdes das exposi¢des, de videoguias, contendo
legendas ou tradugéo da exposicdo em linguagem de sinais, dentre outros recursos.

A experiéncia museolégica

Apesar de seu carater pedagodgico e transformador, potencializado pelo uso da tecnologia, o
museu precisa, ainda assim, conhecer melhor seus visitantes a fim de atender suas
necessidades e expectativas. O publico de uma instituigao cultural tem um papel central, a volta
do qual se tomam as decisbes sobre o0 percurso e as narrativas museoldgicas a serem
empregadas em cada exposi¢ao (KRUK, 2015).

Uma visita ao museu pode gerar impacto cognitivo e afetivo no visitante. No ambito
cognitivo, sua carga de conhecimentos e experiéncias anteriores pode afetar a forma como o
individuo processa a informagao. Ja no campo afetivo, o que pode afetar o visitante sdo suas
emocoes, valores, disposi¢ao para compreensao, identificagdo com o tema, dentre outros
(SCREVEN, 1991).

Uma exposi¢ao deve considerar esses diferentes impactos, tanto cognitivos como afetivos,
no momento de criar suas narrativas e de comunicar o contetdo a seu publico. Um projeto
museologico que se utiliza de recursos tecnolégicos e interativos precisa ser centrado no
visitante, utilizando-se de técnicas que analisam a interagao do publico com as interfaces
disponibilizadas. Sendo assim é possivel propiciar um design de interfaces eficientes, eficazes
e seguras.
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2 Metodologia

A pesquisa de natureza descritiva apresentada neste artigo descreve a anadlise realizada sobre
as opinides, preferéncias e atitudes dos visitantes de museus e centros culturais, bem como a
forma como questdes relacionadas ao acesso a informagao estao sendo solucionadas
atualmente. O objetivo principal desse estudo foi investigar se o uso de dispositivos méveis
poderia facilitar o acesso a informagao, auxiliando o visitante a ter uma melhor compreensao da
exposicao. Para tanto foram utilizadas as seguintes técnicas de pesquisa: observagao
sistematica, entrevistas e avaliacdo cooperativa. A seguir sdo descritos os principais pontos
levantados na aplicagédo de cada técnica.

Observagao sistematica

A fim de se observar a interagédo dos visitantes com o ambiente expositivo foi a escolhida a
técnica de observacgéo sistematica. Ela consiste na compreensdo de como determinada
atividade é realizada, observando-se as etapas do processo, as ferramentas utilizadas, as
dificuldades surgidas e os resultados do trabalho (GIL, 2008).

Foram definidas para a amostra, exposi¢cdes de museus e centros culturais classificadas na
tipologia "Imagem e Som", de acordo com a classificagao do Instituto Brasileiro de Museus —
IBRAM (2011). As seguintes exposi¢des foram selecionadas:

=  Exposi¢ao permanente — Museu Cidade Olimpica e Paralimpica;
= Exposic¢ao Principal — Museu do Amanh3;

= Exposicao permanente — Museu das Telecomunicagoes;

® O Triunfo da Cor — CCBB/RJ;

= ACor do Brasil - Museu de Arte do Rio (MAR);

A técnica foi aplicada entre agosto e setembro de 2016 e consistia na observagéo da
interacao dos visitantes com o espaco. Além disso, também foram analisados os recursos
informativos e interativos encontrados e a infraestrutura do museu. A seguir sdo descritos os
principais dados levantados.

Infraestrutura e orientagdo espacial

Com relagéo a infraestrutura, os museus que ofereciam aplicativos para dispositivos moveis
nao disponibilizavam o acesso a rede por conexao sem fio. Tal fato pode vir a dificultar seu uso,
uma vez que o conteudo audiovisual é capaz de impactar o limite de dados do aparelho movel
do visitante.

Arespeito da orientagédo espacial, poucos museus ofereciam mapas, seja do prédio inteiro,
seja do percurso expositivo. Apenas o Museu do Amanha oferecia essa informagéo, de forma
impressa, e também de forma digital — aplicativo e totens eletrdnicos.

Figura 1: Mapa de percurso narrativo encontrado na Exposi¢éo Principal do Museu do Amanha.
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Recursos informativos

Foi possivel observar que os visitantes costumam ter acesso a pelo menos um tipo de recurso
informativo durante a exposicao, a fim de obter explicagbes sobre o tema proposto. Grande
parte do contelido informativo é disponibilizado por meio de dispositivos eletrénicos,
demostrando o uso cada vez mais presente da tecnologia na relagdo entre museus e seus
visitantes.

Figura 2: Contetdo informativo disponibilizado por meio de equipamento eletrénico no Museu Cidade Olimpica.

Recursos interativos

Dentre os recursos interativos analisados, destaca-se a presencga de sensores no ambiente da
exposicao, incluindo desde o uso de sensores infravermelhos — como no caso dos aparelhos
de audioguia do Museu das Telecomunicagdes, até o uso de sensores de movimento — como
visto nos museus Cidade Olimpica e das Telecomunicagoes.

Algumas interagdes eram mais participativas, como no uso de jogos multiplayer, realidade
virtual e sensores de movimento. Porém, essas tecnologias ainda representam uma pequena
parcela dos recursos interativos presente nos museus visitados.

Figura 3: Dispositivo com sensor de movimento no Museu das Telecomunicagdes.
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Dispositivos moveis e aplicativos

Somente o Museu das Telecomunicagdes fornecia dispositivos moveis aos visitantes. Em forma
de audioguia, eles eram distribuidos a todos na entrada do museu. O funcionario responsavel
pela entrega fazia uma rapida explicagdo sobre o uso do aparelho antes de liberar a entrada
dos visitantes.

Com relagéo aos aplicativos para dispositivos moéveis, trés dos cinco museus ofereciam
esse servigo, porém apenas um deles apresentava alguma forma de interagdo com o ambiente.
As interagdes que utilizavam leitura de imagem eram prejudicadas pela qualidade da camera
do dispositivo utilizado, obrigando o usuario a aproximar-se muito da imagem, o que causava
certo incdmodo e constrangimento, por atrapalhar os outros visitantes.

Figura 4: Visitante ouvindo conteido em audio disponibilizado por aplicativo do CCBB-RJ.
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Entrevistas

A escolha da técnica de entrevistas teve como objetivo conhecer as necessidades e os desejos
dos visitantes e identificar possiveis falhas no acesso a informagéo. Essa técnica consiste
numa forma de didlogo assimétrico em que uma das partes busca coletar dados e a outra
representa a fonte de informagées (GIL, 2008).

As perguntas foram divididas em quatro blocos: interesses pessoais e habitos culturais,
acesso a informagéo, interatividade e dispositivos moveis, e experiéncia do visitante. Foi
realizado um total de 14 entrevistas, sendo 3 consideradas como piloto e 11 como parte da
pesquisa. As entrevistas foram realizadas nas duas ultimas semanas de setembro de 2016. A
seguir sdo destacados os principais resultados.

Interesses e habitos culturais

Alguns entrevistados apontaram que o contexto do museu — o0 ambiente, o percurso, a narrativa
— sdo muito importantes para uma boa experiéncia, mais até que o proprio conteudo, pois,
conforme relatado, o conteldo pode ser visto pela internet, ou num livro de artes, mas o
contexto é o que realmente faz diferenca.

Dentre os entrevistados que informaram as exposi¢gdes que mais os marcaram, todos
relataram algum tipo de experiéncia proporcionado por elas, seja por meio da interatividade,
seja pela criagdo de um ambiente que propiciasse uma atmosfera imersiva.

Acesso a informagéao

Quanto as informagdes textuais disponibilizadas no ambiente da exposigéo, a maioria dos
entrevistados considera como sendo a principal forma de compreender o conceito da exposi¢gao
em questdo. Apesar disso, acreditam que a forma como s&o apresentadas néo € a ideal, seja
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pela escolha das palavras, como pela grande quantidade de informagao, podendo acarretar,
inclusive, na desisténcia da leitura.

Interatividade e dispositivos méveis

A respeito de aplicativos para dispositivos méveis, a maioria relata desconhecer sua existéncia,
sendo a falta de uso ocasionada mais por desconhecimento do que por escolha. Alguns
apontaram que o aplicativo precisa ser Util e constantemente atualizado para que haja o
interesse em sua utilizagdo. Um aplicativo ocupa espago no smartphone e é necessario que o
mesmo tenha alguma relevancia para que se considere sua instalagéo.

Todos os entrevistados concordam que a interatividade é importante para uma boa
experiéncia de visita a museus, pois € um recurso que facilita e reforca o aprendizado, sendo
também uma forma de diversao e entretenimento.

Experiéncia do visitante

De acordo com os entrevistados, uma boa experiéncia € quando se inicia a visita com uma
certa curiosidade sobre determinado assunto e ao final da exposi¢céo essa curiosidade é
sanada. Se isso nao acontece, quase sempre a visita é frustrante. Também foram apontados
como importantes a sensacgéo de imersao e participagao, bem como o uso da interatividade.
Por fim, é destacada a importancia de um percurso narrativo conciso, mesmo sendo livre, mas
que tenha certa coeréncia para os variados tipos de visitantes.

Avaliacao Cooperativa

Apés a realizagéo das duas técnicas anteriores — observagéo sistematica e entrevistas — surgiu
a necessidade de se avaliar o nivel de entendimento e satisfagdo dos usuarios com relagdo ao
uso de interface para dispositivo movel. Para esse fim foi escolhida a técnica avaliagao
cooperativa que, segundo Moraes (2008), consiste na obtencao de dados sobre problemas
encontrados ao utilizar determinada interface digital.

O aplicativo escolhido para os testes apresentava recursos de georreferenciamento por
meio de sensores bluetooth, recursos de orientagdo espacial por meio de mapas e também
alguns recursos simples de personalizagdo, como registro de obras favoritas.

Ao todo foram realizados 8 testes, sendo 3 considerados como testes piloto. As avaliagdes
foram realizadas na segunda semana de outubro de 2016. Foi utilizada uma amostra por
conveniéncia, e, apesar do pequeno numero de participantes, foi possivel selecionar perfis
variados. A seguir sdo destacados os principais resultados da aplicagédo da técnica.

Sensores de georreferenciamento

Com relagéo aos sensores, foi possivel verificar que a maioria dos participantes desconhecia
essa funcionalidade, portanto ndo sabia, inicialmente, como utiliza-la. Entretanto, ao
entenderem como acessar o leitor, sua utilizagdo se deu com bastante facilidade. Conclui-se
que é necessario, a0 menos, um tutorial inicial que auxilie na utilizacdo desse recurso. Tutoriais
e segOes de ajuda sao essenciais na introdugédo de novas tecnologias.

Mapas e orientagdo no espago

Os participantes esperavam que o aplicativo fosse capaz de localizar sua posi¢do no espago e
com isso utilizar melhor as funcionalidades de mapa e registro de obras visitadas. Tal fato nos
mostra que, pelo menos na amostra selecionada, existe uma expectativa com relagéo a
utilizagao de recursos de localizagdo. Contudo, a utilizagdo do bluetooth para tal funcionalidade
ainda é desconhecida, pois € mais comum o uso do GPS para essa mesma funcao.

Personalizagéo da visita

Durante a realizagdo das tarefas, alguns visitantes tentaram utilizar os sensores como forma de
registro automatico do histérico de obras visitadas, a fim de facilitar a percepg¢ao do quanto ja
havia sido visto da exposicao até entdao. Esse comportamento indica que a utilizagdo de
sensores de georreferenciamento pode ser de auxilio na personalizagdo do conteudo.
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3 Resultados

A analise dos resultados levou a elaboracéo de recomendacgdes e ao levantamento de
requisitos para o desenvolvimento de interfaces que promovam uma boa usabilidade e uma
boa experiéncia de uso em aplicativos de apoio a visita em museus. A seguir sdo destacados
0s principais pontos levantados.

Experiéncia pré e pos-visita

Tanto o pré como o pds-visita foram identificados como fundamentais para se construir uma
boa experiéncia. O momento pré-visita consiste no planejamento e na busca de informagdes
sobre a exposi¢ao, como por exemplo, localizagdo e acesso ao museu, principais servigos
oferecidos, programacéo e suas respectivas datas e horarios, aquisi¢gdo de ingressos e
agendamento de visitas guiadas, dentre outros servigos.

Ja o poés-visita compreende todas as atividades realizadas apés a saida do museu, como
historico de obras visitadas, lista de obras favoritas e até foruns de discussao. E possivel
prolongar a visita fornecendo material complementar e exclusivo que pode ser acessado a
qualquer momento.

Personalizagao

O interesse do visitante em se sentir como parte da exposi¢ao, como participante ativo, foi
outro ponto verificado nas analises. Foi identificado que uma das melhores formas de se
proporcionar essa sensacgao é oferecendo a possibilidade de personalizagao.

A criacao de contas personalizadas permite que o usuario tenha uma experiéncia
diferenciada, baseada em seus interesses e preferéncias. Essa funcionalidade pode inclusive
enriquecer as pesquisas sobre os visitantes dos museus, permitindo que os curadores possam
utilizar esses dados na montagem de exposic¢des futuras, criando percursos e narrativas que
estejam mais adequadas ao seu publico. No entanto, é primordial que se respeite a privacidade
dos dados dos usuarios e que se garanta seu anonimato.

Interagao social

A analise dos dados também apontou que a maioria dos visitantes prefere ir acompanhado as
exposicoes. Esse fato demonstra o carater social e participativo do museu, reforgando a
necessidade de se focar em praticas que estimulem a interagdo social no espago expositivo.

Atualmente essa interagdo tem sido estimulada principalmente por meio de atividades
coletivas, como visitas guiadas e programas educativos. Contudo, a tecnologia também pode
ser de auxilio para esse tipo de interacao, seja por meio de jogos, como também através das
redes sociais, estimulando o compartilhamento de contelido sobre a exposigao.

A tecnologia também pode permitir que todos, inclusive as pessoas com deficiéncia, possam
participar de jogos e outras atividades interativas por meio de interfaces adaptaveis as suas
necessidades especificas.

Flexibilidade no acesso a informagao

O acesso a informacgdo € um fator critico para o entendimento da exposicao e também para um
bom aproveitamento da visita. As pessoas possuem diferentes formas de apreensao da
informagéo e uma solugao Unica ndo permite um acesso eficiente a todos. Para isso é
necessario que o visitante tenha flexibilidade, a fim de permitir que todos os visitantes possam
ser igualmente atendidos, e que tenham a mesma oportunidade de acesso ao conhecimento.

O visitante deve ter liberdade e autonomia para selecionar o que deseja acessar, bem como
estar ciente do estado do sistema e das agbes que ocorrem na interface. O aplicativo deve ser
relevante e Util para que o visitante queira utiliza-lo durante toda a visita. A personalizagao
permite a criagdo de um conteldo mais flexivel, mas que ainda assim esteja sob o controle do
usuario, oferecendo sugestbes baseadas em seus interesses e em seu histérico de atividades,
caso tenha sido dado esse tipo de permissao.
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Sensores e novas tecnologias

A interatividade é um fator crucial para uma boa experiéncia de visita ao museu, fato esse
confirmado em todas as técnicas aplicadas na pesquisa. As pessoas interagem com interfaces
digitais a todo momento, portanto elas esperam que os museus fornegam também alguma
forma de interagao.

A tecnologia pode promover ambientes mais imersivos com o uso de recursos como
projecdo em 3D, realidade virtual, realidade aumentada, georreferenciamento, sensores de
movimento, reconhecimento de imagem, entre outros. Muitas dessas tecnologias podem ser
acessadas pelo proprio dispositivo mével do visitante, o que significa um custo de
implementacdo bem menor se comparado as grandes instalagdes presentes em museus
interativos. Essas tecnologias moveis ndo vém substituir as instalagdes, mas sdo excelentes
complementos e requerem um custo menor de desenvolvimento e implementagao.

Entretanto, a atencdo dada aos dispositivos méveis pode, em determinados momentos,
causar o isolamento do visitante e inibir a interacdo social. E preciso equilibrar a atencdo do
visitante entre exposic¢ao, aplicativo e possiveis acompanhantes, e para tanto, uma interface
clara e objetiva, que limite o conteudo exibido durante a visita apenas ao essencial se faz
necessaria.

Orientagéo e sinalizagao

Um ponto também muito importante para o visitante de museus é sua orientagéo no espaco € o
percurso narrativo utilizado. Como apontado, especialmente nas entrevistas, ndo é raro sentir-
se perdido dentro de uma exposic¢ao. A utilizacado de mapas e sensores sao importantes para
atender a essas necessidades.

O uso de aplicativos méveis oferece uma vantagem nesse aspecto pois é possivel se
localizar no espago em qualquer ponto do museu através do uso de sensores de
georreferenciamento. E possivel também incluir rotas e sugeri-las aos visitantes de acordo com
sua localizacdo atual, suas preferéncias ou por meio de seu historico.
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4 Protétipo

A fim de traduzir visualmente as recomendagbes propostas, foi desenvolvido um protétipo de
alta fidelidade. Por conta do tempo disponivel para desenvolvimento, as funcionalidades foram
implementadas de forma bastante simplificada, sendo possivel, ainda assim, demonstrar as
solugdes propostas.

A seguir séo detalhadas as principais funcionalidades implementadas e suas respectivas telas.

Compra de Ingressos

A experiéncia da pré-visita € demonstrada no protétipo por meio da funcionalidade de compra
de ingressos. Esse recurso traz praticidade ao visitante, que pode efetuar a compra estando a
caminho do museu e guardar o ingresso de forma segura em seu dispositivo mével.

As imagens apresentadas abaixo mostram duas telas do processo de compra. Atela a
esquerda representa o primeiro momento de compra onde é possivel selecionar os tipos de
ingresso e a quantidade. A tela a direita mostra o ultimo passo do fluxo de compra, que € a
confirmacéo do pedido efetuado.

Figura 5: Telas do protétipo desenvolvido, demonstrando o fluxo de compra de ingresso.
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Personalizagéao e flexibilidade

E possivel visualizar nas telas a seguir algumas das recomendacdes de personalizacgo. Dentre
elas esta a criagao de perfil, onde é possivel proporcionar uma experiéncia diferenciada
baseada nos interesses e preferéncias do visitante. E importante que se oferega a opgéo de
escolha, portanto o cadastro ndo deve ser obrigatério, permitindo o acesso a todas as
funcionalidades mesmo que o usuario ndo deseje criar uma conta.

Como existe uma grande variedade de perfis de visitantes, é importante que o aplicativo
proporcione flexibilidade de uso, para que o mesmo se adapte as necessidades de cada um.
Essa funcionalidade foi demonstrada no protétipo, de forma bastante simplificada, por meio de
filtros e de diferentes formas de acesso ao conteldo (listas, menus, busca).

Figura 6: Telas do protétipo demonstrando as opgdes de personalizagdo do menu lateral e as opgdes de filtro e menus
da segéo Agenda.
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Conteudo multimidia e interagao social

Uma das grandes vantagens do uso de aplicativos € a de fornecer conteido complementar a
exposicéo, principalmente em formato multimidia. Na tela a esquerda é possivel ver a listagem
das obras da exposic¢ado. Ao clicar em uma delas é apresentada a tela vista a direita, contendo
o conteudo multimidia, sendo possivel verificar a localizagao da obra no mapa.

Com relagéo a interagdo social, foram implementadas algumas funcionalidades simples
como a possibilidade de marcar algumas obras como favoritas, sendo possivel ver as obras
mais populares na lista de obras da exposicdo. Também é possivel compartilhar o conteudo
multimidia nas redes sociais.

Figura 7: Tela do protétipo desenvolvido, demonstrando a funcionalidade de compartilhamento de conteudo.
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Reconhecimento de imagem

No protoétipo foi demonstrado o uso de um leitor de cédigo QR, que é uma tecnologia ja
utilizada por alguns museus e de facil implementacgéo. Eles consistem em cddigos de barras
bidimensionais, que armazenam certo volume de dados, sendo possivel sua leitura por meio de
dispositivos com camera e software especifico (VAZ, 2014).

Atela a esquerda mostra a utilizagdo de cédigo QR para acesso a informagdes
complementares sobre a obra selecionada. Ja na tela a direita o cédigo representa o
comprovante de compra do ingresso. Esse voucher fica salvo no aplicativo para acesso
posterior, podendo ser utilizado na validagédo do ingresso na entrada da bilheteria.

Figura 9: No protétipo € demonstrada a utilizagao de cédigo QR para acesso a conteido complementar sobre a obra e
também como comprovante de compra e voucher do ingresso.
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Sensores de georreferenciamento e orientagao espacial

Outra grande vantagem no uso de aplicativos para dispositivos méveis € a possibilidade do uso
de sensores de georreferenciamento, possibilitando, dentre outros recursos, uma orientagao
espacial mais precisa.

Na figura a esquerda é apresentada uma opgao de personalizagdo de conteudo utilizando
sensores. A notificagédo é exibida apenas quando o aplicativo identifica o sinal de bluetooth
emitido por algum dos sensores presentes no ambiente. No exemplo dado, o usuario encontra-
se na entrada do museu e |he sdo oferecidas sugestbes de rotas para o inicio do percurso.

Ja na figura a direita, é exibida uma das telas do mapa. Nela é possivel identificar as salas,
ampliar a imagem e, através do bluefooth, é possivel verificar a localizagéo do dispositivo
dentro do ambiente. Também é possivel visualizar os percursos expositivos disponiveis e
verificar quais ambientes ja foram visitados.

Figura 10: Tela do protétipo demonstrando a utilizagdo de mapas e sensores de georreferenciamento.
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5 Conclusoes

Este artigo baseia-se em um trabalho de concluséo de curso de Pés-Graduagédo em
Ergodesign de Interfaces, defendido na PUC Rio em novembro de 2016. O projeto teve como
objetivo verificar se o0 uso de interfaces digitais para dispositivos méveis pode facilitar a
compreensao dos elementos em exposigao e a interagao do visitante com o espago expositivo.
Para tanto, foram realizados estudos de interagdo humano-computador, que incluiram
observagéao sistematica, entrevistas e avaliagdo cooperativa.

Como resultado pode-se perceber que os museus atualmente se veem diante de novos
desafios, buscando atrair publicos mais diversos, ao mesmo tempo que procuram se adaptar
aos novos paradigmas de uma sociedade dominada pela tecnologia. Os recursos interativos
tém provado ser uma excelente opgao para atrair o publico e incentivar sua participacao,
especialmente entre os mais jovens, por ser algo ja tdo presente em seu dia-a-dia.

As pesquisas realizadas apontaram que o acesso a informagao sobre a exposicao é
fundamental, pois sem essa comunicagédo ndo ha como o visitante entender o que esta sendo
transmitido. E preciso disponibilizar varias formas de acesso ao conteldo, seja ele textual,
audiovisual ou interativo. Para isso é necessario que o visitante tenha flexibilidade, a fim de
permitir que especialistas, leigos e publico em geral sejam igualmente atendidos, e tenham a
mesma oportunidade de fruicdo do conhecimento.

Os dispositivos mdéveis, sejam eles pessoais ou fornecidos pelo museu, estdo cada vez
mais sendo utilizados pois conjugam tudo o que foi apontado anteriormente: eles permitem a
personalizagdo, podendo atender a publicos diversos, fornecem opgdes de inclusédo e
acessibilidade, propiciam a interagdo e a comunicagédo nao so6 entre os visitantes como também
entre publico e museu, oferecem informag¢des complementares sem sobrecarregar o ambiente,
além de permitir uma maior liberdade de movimento e um maior controle do usuario, tanto do
contelido, quanto do seu percurso expositivo.
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