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This paper aims to identify design strategies that integrate digital computational technologies
to artifacts and installations for the interaction of museum visitors. Elements that enable the
visitation experience to be satisfactory are identified through a recognition study of proposals

for content mediating artifacts in museums based on theoretical aspects relevant to the
understanding of human interaction with technology. It generates a classification of relevant
design techniques from the cases listed on the analysis.
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1. INTRODUCAO

A tecnologia digital se aplica de forma progressivamente
maior e mais variada em diversos aspectos do cotidiano.
Na trajetéria de desenvolvimento dos museus — em
decorréncia ser uma instituigdo que possibilita
transformagdo social, econbémica e politca - a
digitalizacdo destes espacos se apresenta como uma
estratégia tomada por seus curadores e expositores a fim
de proporcionar maior aproxima¢do com o0 Vvisitante,
atraindo mais publico e dando oportunidades para que
este possa direcionar a sua propria experiéncia,
tornando-o participe do que Ihe é transmitido.

Tendo em vista a realidade brasileira, em que a maior
parte da populagcdo nunca esteve em um museu ou uma
instituicdo cultural, encontrar maneiras mais efetivas de
transmissdo de conteldo possui impactos de ordem
politica e social, ao permitir um engajamento das
instituicdes museoldgicas com camadas mais amplas da
sociedade (Ogilvy et al., 2017, 0:12). Inspirado por tais
questdes, 0 presente artigo objetiva identificar
estratégias projetuais para enriquecimento da
experiéncia de visitacdo por meio de mediadores de
conteudo que integrem tecnologias computacionais
digitais em museus. Busca-se isso visando refletir a
respeito da interagdo e engajamento de visitantes em
museus por meio da identificacéo, a partir da perspectiva
do design, de elementos que possibilitem um
enriqguecimento da experiéncia de visitacao.

E notério que ha uma crescente busca, por parte do
publico geral, pelo uso de tecnologia digital em museus, e
também uma necessidade crescente de mais
investimento por parte do Ministério da Cultura com
espacgos culturais brasileiros (Gasparetto, 2014). O uso
de interfaces responsivas, luzes, botdes, sons e telas
podem tornar-se meios importantes para a transmisséo
de conhecimento e engajamento do visitante. Cabe,
entretanto, aqui ressaltar que a simples utilizagcao de tais
artefatos nao torna automaticamente a experiéncia
satisfatéria, e uma série de elementos necessitam estar
presentes ao contexto da atividade para que esta seja, de
fato, enriquecedora para o usuario (Boelter, 2016). O
projeto destas interfaces deve, portanto, estar aliado as
necessidades dos visitantes, e pensar em ferramentas e
estratégias que potencializem este engajamento se
mostra como um caminho possivel para pensar um
design mais abrangente e engajado com a comunidade.

Tal ideal sugere um futuro promissor, entretanto, cabe
refletir o papel de projetistas para fazer com que estes
usos sejam satisfatérios, e ndo apenas uma fetichizacéo
do digital para que a instituicdo esteja devidamente
inserida no século XXI. Marx traz o conceito de fetichismo
tratando de um amplo contexto do uso dos produtos do
trabalho humano, contrastando o seu valor real com o
valor somado a relagdo social da valorizagdo destes
como mercadoria (Marx, 1985). Uma visdo idealizada do
uso de midias digitais em museus faz com que, de
maneira crescente, os curadores e expositores se vejam
“obrigados” a dispor de tecnologia para que seus espacos
sejam encaixados no cenario mercadolégico vigente,
podendo influenciar uma crescente propagacdo de usos
superficiais destas tipologias de interfaces.

Segundo Meneses (2006) o fetiche é uma ferramenta
largamente utilizada em museus, a qual “desloca os
significados das coisas de sua producdo para as coisas
(elas proprias), como se fossem atributos imanentes (...)"
(Meneses, 2006, p.06). A mediagdo tecnoldgica pode,
muitas vezes, confundir-se com o objetivo em si, quando
na verdade esta € um meio para que O USUArio possa
realizar sua interagdo com o ambiente, com 0s seus
pares e consigo mesmo. Afinal, “tornar o0 museu mais
atraente ndo pode ser um alvo em si, mas um recurso
para melhor atingir os objetivos a que a instituicdo se
propde” (Furlaneto, 2013, on-line).

O processo de digitalizagdo das midias e dos artefatos €
definidor do nosso tempo, provendo potenciais
promissores dentro da prépria nogdo imaterial que
proporciona. Meneses (2009), por outro lado, defende
gue a materialidade em si ndo chegou a ser explorada em
todo seu potencial, e que a larga profusdo de elementos
imateriais expde falhas e incoeréncia na aplicacdo de
midias digitais, ao passar tdo abruptamente do material
para o imaterial sem que se tenha aprofundado nas
possibilidades da primeira. Tal afirmacdo sugere que
questbes elementares da interacdo humana estédo
presentes tanto em formas de interagdo materiais como
imateriais, e supervalorizar esta em detrimento daquela é
um erro, pois a inclusdo digital € aceitavel somente
gquando estd inserida dentro de contextos sociais,
politicos, econdmicos e culturais. Segundo o autor ha um
grande desinteresse pelos estimulos cognitivos nas
exposicoes (Meneses, U. T. B. D., 2009). Entende-se,
portanto, que o problema ndo é o uso da tecnologia em



N

22th CONFERENCE OF THE IBEROAMERICAN SOCIETY OF DIGITAL GRAPHICS

si, mas a reproducao acritica e descontextualizada desta,
estando mais centrada na troca de informacé&o, do que na
troca de conhecimento.

Boas ideias se apresentam como as bases para sustentar
a comunicacdo bem-sucedida de contetdo por meio de
tecnologia digital em museus. Este artigo busca apontar
tais possibilidades projetuais que direcionem caminhos
que vd@o de encontro a inimeros exemplos faciimente
observados no cenéario atual, nos quais, grandes
guantidades de usos banais de ferramentas séo
aplicadas sem um maior aprofundamento, néo
provocando estimulos mais significativos nos visitantes,
concentrando-se em aspectos superficiais da transmissao
de informacdo. Tendo isso em vista, como, entéo, fazer
com que mediadores de conteddo sejam efetivamente
meios de transmissdo de conhecimento pela experiéncia,
e ndo apenas entretenimento informativo? Volta-se,
portanto, para tipologias de input e output interacdes em
artefatos projetados a fim de se aproximar de uma
reflexdo a este respeito.

2. METODO

Com a presente pesquisa ndo se pretende defender
cegamente o uso de mediadores digitais de contelido em
museus, e sim entender que aspectos projetuais podem
ser explorados para tornar este uso mais significativo.
Discute-se possibilidades de uso de ferramentas
projetuais utilizadas para a produgéo de uma experiéncia
atrativa para novos publicos, fazendo com que o
conhecimento seja transmitido de forma mais Ildica e
engajadora.

Apresenta-se, primeiramente, uma estruturacdo de um
panorama teérico a partir de um levantamento centrado
no entendimento de distintos autores a respeito das
formas de resposta dos artefatos interativos aos
estimulos humanos, ou seja, dos outputs presentes na
interacdo usuario-maquina. Tais dados sdo apresentados
como categorias, classificacdes e padrdes apontados em
livros, artigos, teses e dissertacdes, e sdo sistematizados
aqui com o titulo de estratégias estruturais, em
decorréncia de se tratarem de classifica¢gdes voltadas a
aspectos mais técnicos e formais relativos ao projeto de
artefatos interativos. Em seguida os pesquisadores
apresentam sua contribuicdo por meio da identificagdo de
categorias propostas pelos autores deste artigo a partir
de um estudo de conceitos projetuais que tendem a
fomentar distintas tipologias de inputs (estimulos ao
sistema) advindos do visitante. Tais categorias sao
intituladas de estratégias conceituais, por se tratarem
de aspectos projetuais mais subjetivos, ideias que,
guando exploradas, podem estimular distintas formas de
interacéo do usuério com os mediadores de contedido em
museus.

Permeando as fundamentacdes tedricas das estratégias
conceituais, sd@o apresentados exemplos praticos de
mediadores digitais de conteldo em museus, a fim de
ilustrar tais categorias. Tais casos foram escolhidos
seguindo critérios de relevancia para a fundamentacao do
recorte da pesquisa, partindo, principalmente, da
utilizagdo criativa da tecnologia como ferramenta para a
transmissdo de conteldo nestes espacgos culturais. Tem-
se os proprios artefatos como fonte de dados, buscando
apresentar suas respectivas ideias centrais e gerar

reflexbes — com base na teoria — a respeito das
influéncias do uso destes para a experiéncia do visitante.
Tal selecdo de casos nacionais e internacionais se deu
por meio de um estudo de reconhecimento baseado em
uma coleta de ordem bibliografica e iconografica — a partir
de catélogos, fotos, livros, artigos e demais publicacdes —
e empirica — por meio de visitas in loco em alguns
museus selecionados — para uma andlise observacional
das estratégias utilizadas.

3. ESTRATEGIAS ESTRUTURAIS

Conforme Mitchell (2009), identificar padrdes ndo deixa
de ser uma forma de simplificar um fenbmeno real e
complexo, cuja natureza precisa ser traduzida, de forma a
mapear sua dindmica, a fim de que possamos entendé-lo.
Classificar um sistema ou um processo €, portanto, valido
quando visto como modelos a serem, ou ndo, seguidos
com o objetivo de entender melhor um fenémeno. E
buscando uma maior clareza das questfes centrais desta
pesquisa que se apresenta a seguir uma sistematizacéo
de distintas andlises tedricas, concentrando-se
inicialmente por um estudo mais aprofundado da
interacdo e de suas diferentes formas de outputs
(respostas). Vale ressaltar que as categorias a seguir
apresentadas dialogam entre si, e podem, por serem de
distintas  fontes, apresentar sobreposicédo de
nomenclaturas e defini¢cdes.

Os autores Dubberly, Pangaro e Haque (2009) em seu
artigo What is interaction? are there different types?
realizam, a luz da Cibernética de Gordon Pask (1976),
uma sistematizacdo da interagdo a partir do que eles
chamam de sistemas dindmicos. Para eles, ser interativo
ndo é uma caracteristica de um sistema em si, e sim da
natureza da troca que é realizada entre distintos
elementos de um sistema, os quais os autores classificam
em trés tipos essenciais: 0s 0 — lineares (linear systems),
os 1 — auto-reguladores (self-regulating systems) e os 2 —
de aprendizado (learning systems).

Os sistemas lineares (de 0 ordem) reagem de forma
padronizada aos estimulos a eles postos. Os auto-
reguladores (de 12 ordem) se caracterizam por dar
diferentes retornos a partir do tipo de input que lhes é
dado, ajustando seu comportamento e variando suas
respostas a partir do estimulo captado. Estas, contudo,
sdo pré-definidas e encontram-se estabelecidas em seu
objetivo (programacéo). J4 os sistemas dindmicos de
aprendizado (de 22 ordem) caracterizam-se, ndo s por
ajustar seu comportamento a partir dos inputs, como
também por aprender com as mudancas nos estimulos
recebidos. Com isto estes podem alterar, tanto os
outputs, como também os préprios objetivos iniciais de
sua programacgdo. O sistema, assim, aprende com o
usuério, e vice-versa, na forma de mdultiplos ciclos, como
uma espiral. Os autores afirmam que estas trés
caracteristicas podem acontecer de forma independente
ou podem se combinar, de forma a um sistema influenciar
no comportamento do outro, havendo, assim, a interagao
a partir da mescla entre dois sistemas (Dubberly et al.,
2009). Partindo destas combinagdes possiveis 0s autores
elaboraram seis diferentes modelos, sendo por tal
funcionamento conjunto que se ocorre a interagéo. E por
meio de sua manipulacdo que se entende a ldgica
implementada em um artefato interativo, facilitando o
processo de projeto, manipulacdo ou classificagdo de



sistemas dindmicos. A seguir apresentam-se, de forma
resumida, as distintas combinacdes possiveis entre
sistemas, a fim de exemplificar as categorizacdes
futuramente apresentadas no presente trabalho.

Na classificacdo organizada por Dubberly, Pangaro e
Haque (2009), as pessoas podem ser consideradas um
sistema aprendiz, e sua interacdo com artefatos pode
transitar em alguns desses padrdes relatados. Na
interacdo 0+0, de reacgdo, o input, € causado por meio
de um estimulo em um dispositivo — cutucar, rodar,
sinalizar, empurrar — a qual gera, segundo Pask (1976),
uma reagdo pré-determinada, e muitas vezes limitada.
Muitos dos artefatos mediadores de conteldo em museus
se caracterizam por serem apenas reativos, e esta
escolha projetual, pode, muitas vezes, tornar a
experiéncia rasa para o0 visitante, sem proporcionar
estimulos mais enriquecedores nesta relacdo. Na
interacdo 0+1, de regulagdo, um sistema linear gera
uma perturbacdo em um sistema auto-regulador, o qual
tem o objetivo de se manter equilibrado junto ao
ambiente. Como, segundo exemplo dos autores, um
motor a vapor ou um aquecedor (Dubberly et al., 2009).

A interacdo 0+2, de aprendizado, apresenta uma
tipologia de interacdo que engloba muitas das interagfes
humano-computador. Nelas, um sistema aprendiz (o
humano) se combina com input linear. O sistema
responde, e 0 humano se adapta aquele output. O ser
humano pode aprender com o sistema, este, contudo,
ndo aprende com o humano. Intera¢cdes como estas ndo
se caracterizam por permitir uma conversagao
propriamente dita, j4 que a maquina ndo aprende com 0s
inputs trazidos pelo usuario. Vé-se, nesta classificagao,
gue reagir a um input ndo € o mesmo que aprender,
conversar, colaborar, ou até projetar. Saber desta
diferenca pode ser uma chave para novas formas de
design. Substituir simples formas reativas por
conversacdes apresenta-se como um possivel, e
desafiador, caminho para criar intera¢gdes mais ricas e
relevantes para o usuario. No 1+1, de balanceamento, a
interac@o é dada por dois sistemas auto-reguladores, e é
dividida em dois tipos. Primeiro os que reforcam o mesmo
objetivo, como dois ar-condicionados em uma mesma
sala, ou os que competem entre si, como um ar-
condicionado e um aquecedor juntos em um mesmo
espaco (Dubberly et al., 2009).

Na interacdo 1+2, de entretenimento, 0s autores
destacam o exemplo de jogos eletrdnicos, nos quais
projeta-se um progressivo aumento da dificuldade de um
jogo de acordo com o desenvolvimento do jogador. Tal
estratégia projetual ocorre por meio da introducdo de
surpresas e desafios, o que renova e reforga a interagéo,
contribuindo para o0 engajamento através do
entretenimento. Desta forma os autores desta tipologia de
interacdo encontram uma maneira de utilizar dos
sistemas de regras e recompensas e desafios no sentido
de um aumento da dificuldade de um sistema, com o qual
0 usuario realiza uma competicdo ou colaboragdo. Na
interacdo 2+2, de conversacgdo, ha um processo ciclico
de input e output, em que dois sistemas aprendizes
conversam entre si (Dubberly et al., 2009). Permitir a
conversacao em uma interagdo entre conteddo e visitante
em museus nao é uma tarefa facil, pois exige que haja de
fato uma troca entre sistemas.

Marcela Almeida (2014; 2016) — em sua tese e artigo a
respeito da relacéo entre ambientes interativos e jogos —
inspira-se na classificacdo de Dubberly et al. (2009) e
propde trés tipos de processos observados na relacdo
humana com artefatos desta natureza. A interacédo
classificada de reativa consiste em um sistema linear
Unico de estimulo e resposta padronizado, ou seja, de
causa (input) e efeito (output). Quando responsiva, a
interacdo é caracterizada por dar diferentes respostas a
partir de estimulos, sendo estes ja predefinidos. Ja
qguando dialdgica, a interacdo consiste em um oferecer
ao participante a possibilidade de atuar e modificar uma
interface, estimulando uma maior colaboracdo entre
pessoas e maquinas.

Dialogar € abrir possibilidade para a novidade dentro da
interacdo. Conforme comenta Marques (2011, p.62) “a
interacdo so é positiva se todos os envolvidos vislumbram
a possibilidade da novidade — para usar o termo de
Glanville (2001) — quer dizer, se caminham para o que
Gordon Pask (1971) chama de “conversagéo” ou o que
Flusser (2007) chama de “didlogo”. Quando ndo ha a
novidade a “interagédo se transforma em algo futil e nao
significativo, como o vazio de diversas obras de arte e
jogos que se baseiam na ideia de interatividade por si,
obstruindo a ideia fundadora de que ha um outro ser
desejante no outro lado do canal da interagéo” (Cabral
Filho, 2005, on-line). Sugere-se, com isto, que ha algo no
elemento surpresa, e na imprevisibilidade de sistemas,
que torna a interagdo mais efetiva para o usuério. A
interagdo em si, lida com o indeterminado, é um produto
de uma relacdo circular, ndo causal e sem controle
(Glanville, 2001). Gordon Pask discute a importancia da
interacdo e a necessidade da novidade para que o
homem se engaje em situagBes com o seu ambiente. “O
homem estd inclinado a procurar novidade em seu
ambiente, e, tendo achado uma situagdo nova, a
aprender a controla-la” (Pask, 1971, p.76). N&o é,
portanto, uma simples acdo e reacdo em sequéncia
linear, e sim, um processo circular e imprevisivel que
ocorre entre a atividade do individuo e a ferramenta.

O artista Jim Campbell (2000) caracteriza as interfaces
interativas de duas maneiras. A primeira como interface
discreta, a qual ele cita o exemplo de um carpete no qual
aciona-se uma imagem quando o visitante fecha o circuito
ao pisar em um botdo. A pessoa ali ndo interage com o
programa ou com a imagem, apenas com o botdo, ndo
havendo didlogo, apenas o0s estados de ligado e
desligado. A segunda forma de classificagdo de Campbell
caracteriza-se por interface continua, a qual ocorre, por
exemplo, quando em um carpete se dispdem de 100
botbes, e ao se pisar individualmente em cada um deles,
uma de 100 distintas respostas sao geradas e refletidas
em um monitor, o qual € estimulado a partir do
mapeamento da posicao do ser humano. A interface ali
ndo deixa de ser digital, e, portanto, discreta, entretanto o
autor destaca que o importante € a forma como a
mensagem chega na percep¢ao do visitante, e como 0s
efeitos de resposta mostram-se a ele de forma continua,
sendo percebida de maneira categoricamente diferente
gquando comparado ao primeiro exemplo relatado
(Campbell, 2000).

Ruairi Glynn — arquiteto, artista e midia designer — para
melhor entender e desenvolver a pratica de projetos
interativos, classifica-os em trés tipos, a partir de suas
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reacOes a estimulos (Glynn, 2008). O primeiro tipo parte
de uma reacdo automética, possuindo apenas dois
estados, ligado e desligado. Esta tipologia de reacdo
caracteriza-se por ser independente de inputs externos. A
segunda forma classifica-se como reativa, e age de
acordo com critérios anteriormente definidos. Segundo
Glynn (2008), em muitos casos, esta natureza de output é
erroneamente caracterizada como interativa. A reacéo
interativa para ele, portanto, s6 pode ser considerada
assim quando ha uma autonomia do proéprio sistema, com
a possibilidade deste de, por diferentes meios, atingir os
objetivos estabelecidos inicialmente na programacéo. Os
caminhos sao, portanto, definidos de maneira variavel. De
forma ciclica, input e output se retroalimentam,
possibilitando que a propria estrutura do algoritmo sofra
alteracdes a partir dos estimulos recebidos. Tal forma
ampla de possibilidades, permite que o préprio sistema
faca uso de improviso, aprendizado e negociacao para
alcancar os objetivos programados (Carneiro, 2014).

Ao tratar de midias interativas, Jensen (2008, p.129)
define interacdo como “uma medida da habilidade
potencial de uma midia de permitir que o usuario exerga
uma influéncia no contetido e/ou a forma da comunicacgao
mediada”. Partindo desta definicdo ela descreve quatro
sub-conceitos de interagéo: Interacdo de transmisséao, a
gual consiste em uma midia de “mao unica”, como uma
TV que ndo permite aos usuarios fazer solicitacdes outras
além de trocar o canal; interagdo de conversa, na qual
ha um compartilhamento de “méao dupla”, como uma troca
de e-mail; interacdo de consulta, na qual hd uma
possibilidade de permitir que o usuario escolha uma
informagédo pré-produzida, como um web site na internet;
interagdo de registro, na qual ha uma automatizagao
das respostas dadas aos dos usuarios, por meio de suas
necessidades e acdes, ela da como exemplo métodos de
sistemas que sentem automaticamente estimulos do
ambiente e se adaptam, como sistemas de seguranca,
home-shopping, luz automatica da interface do
smarphone, etc. Preece, Sharp and Rogers (2015) trazem
0 conceito de interagdo a partir de classes, considerando
também a forma de interagdo, as quais sé@o divididas em
quatro principais: instrutiva, quando s&o transmitidas
instrucdes a um sistema; conversativa, quando o usuario
dialoga com o sistema; manipulativa quando os usuarios
interagem com objetos em ambientes virtuais ou fisicos
pela manipulacdo destes; e explorativa quando os
usuarios se movem por um ambiente virtual ou fisico.

Nota-se, tendo em vista as classificacdes apresentadas,
gque ha um padrdo de categorizacdo de outputs na
interacdo humano-computador. Em suma, os autores
buscam sistematiza-las, em geral, com base em: 1) um
output automatizado, com retorno padronizado, no qual o
participante tem poucas, ou apenas uma, possibilidade de
estimulo; 2) em um output também padronizado,
entretanto, com varidveis possiveis a depender do
estimulo provocado, o que possibilita uma multiplicidade
de inputs por parte do usuario, permitindo maior
desenvoltura nos estimulos e respostas de um sistema;
ou 3) interacdes que permitem uma retroalimentacéo
entre inputs e outputs, como uma conversa, um dialogo
entre humano e sistema, sendo este ndo padronizado,
ciclico e cambiante. Compreender a interacdo dentro
destas tipologias de outputs abrem possibilidades para
formas de mapeamento e classificagcdo de formas
diversas de transmissdo de contelldo em museus, bem

como também levam a um exame de estratégias
projetuais que fomentem novos inputs por parte dos
usuarios. Entender como fomentar as agbes humanas é&,
para este artigo, uma maneira de entender como tornar
as mediacOes de conteido mais engajadoras. Por este
motivo o item a seguir aponta, com base nos referenciais
tedricos supracitados, as contribuicbes dos autores deste
artigo para um melhor entendimento de aspectos
conceituais propostos, classificados em categorias,
acompanhadas de exemplos, a fim de auxiliar no projeto
de futuras mediacdes desta natureza.

4. ESTRATEGIAS CONCEITUAIS

A seguir sdo apresentadas as classificagbes das
estratégias no sentido conceitual. O conceito aplicado ao
ato projetual, segundo Leupen (1999), se baseia em
aspectos abstratos que tem a fungdo de dar coeréncia,
expressando sua ideia base, subjacente ao desenho, que
guia as decisGes do projetista em determinada direcao,
excluindo e acrescentando pontos necessarios na busca
de uma exceléncia conceitual. Quando utilizados como
decisbes e ferramentas subjetivas ao projeto, sao
aspectos que podem ter o potencial de fomentar e
enriquecer os estimulos e a experiéncia humana em
interagdo. Ainda que ndo seja possivel projetar-se
experiéncias propriamente ditas, o design dispde de
meios para gerar produtos, sistemas e situagdes que
permitam que 0S USUArios possam ter suas experiéncias
a nivel individual ou coletivo (Sakurai, 2012). Desta forma
apresentam-se a seguir padrées pontuais, tomando como
base aspectos tedricos vistos como pertinentes para cada
elemento desta classificacdo, seguidos por exemplos
praticos escolhidos.

4.1. MANIPULACAO DE OBJETOS FiSICOS

Conforme apontado no item de estratégias estruturais,
Preece, Sharp e Rogers (2015) trazem o conceito de
interacdo manipulativa, sendo esta quando 0s usuérios
interagem com objetos analégicos como meio de
interacdo com a interface digital. Desta forma o visitante
utiliza de algo manipulavel fisicamente para assim realizar
0s inputs necessarios no sistema. De forma anéloga,
Gibson (1979), em seu livro The Ecological Approach to
Visual Perception — publicado em 1979 — elabora
originalmente um conceito que possibilita melhor
entender a interface e a relacdo humana com objetos, ao
estudar a percepcao visual dos seres humanos. Para ele,
o0 ambiente fornece elementos para que 0s animais
interajam com ele, e estes elementos sdo chamados de
affordances. Tal conceito é trazido para a Interacéo
Humano-Computador (IHC) por Donald Norman, e foi
amplamente discutido ao longo dos anos. Para Norman
(1988), affordances sdo as possibilidades de acgéo
fornecidas pelo ambiente, servindo como uma ferramenta
gue proporciona fortes pistas visuais para a operagao das
coisas. Objetos possuem, portanto, propriedades de
como estes podem ser utilizados, as quais podem ser
percebidas. “Os botdes sdo para apertar. As maganetas
sdo para girar. Os entalhes sdo para introduzir coisas
dentro. Bolas sdo para jogar ou saltar.” (1988, p.9). Desta
forma, conhecer estas possibilidades é dar aos seres
humanos, por meio do projeto, a capacidade de melhor
interagir com o ambiente e com os artefatos ao seu redor.

Dentro destas possibilidades de acdo para a operacgao
das coisas, utilizar de artefatos fisicos para mediar a



relacdo com o conteudo virtual pode ser uma estratégia
efetiva no sentido de provocar novas possibilidades de
interacdo e engajamento. Um escritério que faz algumas
experimentacdes neste sentido é o Ideum Design,
desenvolvendo uma tecnologia de mesa tatil (Tangible
Engine Media Creator), na qual o visitante pode colocar
objetos reais e obter informacdes sobre os mesmos. Um
exemplo de projeto elaborado por eles é o Planes of
Fame Air Museum, na Califérnia (fig. 1), esta tecnologia é
utilizada para obter informacdes a respeito de estratégias
de bombardeio dos EUA na 2% guerra através das
histérias dos proprios avides que |a lutaram. Ao colocar
um modelo especifico sobre a mesa digital, informacdes a
respeito de suas campanhas, design, armamentos e dos
pilotos que os utilizaram s&o graficamente demonstradas
em animagodes interativas.

Figura 1: EXpdsigéo Planes of Fame Air Museum.
Fonte: <https://ideum.com/portfolio/planes-of-fame>

Outro exemplo de museu que optou por utlizar da
materialidade de um instrumento fisico para auxiliar na
comunicacdo com o meio digital € o Cooper Hewitt,
Smithsonian Design Museum, em Nova York. Com o
auxilio do escritério Local Projects eles desenvolveram
uma série de projetos interfaces digitais nas quais €
possivel interagir de distintas formas, sendo a principal
forma por um instrumento fisico, a “the Pen” (figuras 2 e
3), uma caneta que é emprestada ao visitante para que
este registre as obras e informacdes que lhe foram
interessantes da visita. Esta ndo s serve como um
banco de armazenamento para futuro acesso a
informagBes dos objetos que mais o interessaram, como
também permite que este desenhe formas e composicdes
graficas através de dispositivos espalhados pelo espago
do museu. Com isso, o visitante também se torna criador,
e entende melhor o processo de design — tema para qual
0 museu se volta. (Chan e Cope, 2015).

Figura 2 e 3 : Imagens da utilizagéo da “the Pen”.
Fonte: (Chan e Cope, 2015).

4.2. CORPO COMO CONTROLE

Novas tecnologias tém permitido que o corpo como um
todo, e ndo apenas os dedos e as maos, se tornem as
ferramentas para a interacdo com meios digitais. Paul
Dourish (2004) aprofunda o conceito de embodiment na

interacdo ao abordar as novas possibilidades da
tecnologia em se adaptar as caracteristicas fisicas
humanas, tornando-as mais préoximas das necessidades
dos usuarios. Possibilitar o uso do corpo como ferramenta
de interacdo pode ser uma importante forma de fomentar
interacbes mais engajadoras e conectadas com o
ambiente nos espacos museoldgicos.

A experiéncia Gallery One (Figuras 4 e 5), proposta pelo
escritorio Local Projects, no Museu de Arte de Cleveland,
em Ohio, o qual, além de ser um exemplo notério de uma
aplicacdo de interface dialdgica entre conteldo
museoldgico e visitantes, faz uso do corpo do usuério
como mecanismo de controle da interface. Nela o
visitante pode interagir de variadas formas com o amplo
contetdo disponivel no acervo do museu. Uma das
interfaces propostas na experiéncia se da por uma
camera conectada a um monitor, a qual coleta a posicao
corporal ou a expressdo facial do visitante, com esse
dado — a partir de um mapeamento de pontos por meio
de algoritmos de deteccdo de corpo e face — o sistema
apresenta uma imagem de alguma obra do museu,
pintura ou escultura, a qual se assemelhe ao gesto
realizado pelo visitante. Com isso, cria-se uma

identificacdo deste para com a obra, sobre a qual ainda é
disponibilizado informacdes relevantes, incentivando o
usuario a vé-la ao vivo e conhecer mais a seu respeito,
criando assim uma relagédo ludica e social entre os outros
visitantes da galeria.

Figura 4 e 5 : Imagens da interacdo corporal dos visitantes com
a interface Gallery One. Fonte: <https://segd.org/content/gallery-
one-cleveland-museum-art>

Outro exemplo que utiliza o corpo do visitante de forma
notéria € o Museu Micropia, em Amsterdam. Este espacgo
recebeu o prémio de museu mais inovador da Europa no
ano de 2016 (EMYA Awards). Tal reconhecimento se da
muito pela originalidade do tema e de sua expografia, a
qual utiliza de diversas midias para apresentar aos
visitantes a vida dos microbios. Além disso, o espaco
também serve de ponte entre a comunidade cientifica e o
publico, o qual pode participar de apresentacbes
participativas e acompanhar verdadeiros cientistas
realizando experimentos. Uma das interfaces digitais de
transmissdo de conteddo mais populares é o body scan
(figuras 6 e 7), projetada pelo escritério alemé&o
ART+COM. Esta instalagdo consiste em um sensor que
detecta os movimentos humanos e transmite informacoes
a respeito dos micrébios importantes para o0
funcionamento de diversas partes do corpo humano,
como os olhos, boca e estdmago, por exemplo. Em visita
0 pesquisador notou que esta possibilidade de interacao
ndo sé se concentra nos dados transmitidos, como
também gera diversas outras tipologias de comunicagéo
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entre os visitantes, havendo muitas criacdes de jogos, de
dancas e outras relagdes sociais frente ao sensor.

Figura 6 e 7 : Imagens da interagao corporal dos visitantes com
0 body scan do museu Micropia. Fonte: Acervo dos autores.

4.3. MATERIALIZACAO DA INTERACAO

Notou-se que algumas técnicas conceituais utilizam de
abertura das possibilidades de interacdo com um sistema
para fazer com que o visitante seja efetivamente participe
no processo de interacdo. Com isso o usuario ndo s6
pode alterar o sistema com inputs préprios, como também
gera um objeto virtual, ou imagem, que serve como um
simbolo desta participacdo, o qual ele pode guardar ou
compartilhar em redes sociais, gerando maior interesse e
divulgacdo da exposicdo para o grande publico. Um
exemplo de uso desta estratégia apresenta-se no
Museum of Contemporary Native Arts (IAIA), em Santa
Fé, Novo México. Neste museu ha uma interface (figura
8), projetada pelo escritorio Ideum Design, na qual o
visitante € convidado a experimentar com elementos
estruturais das malhas indigenas de forma a criar sua
prépria a partir destes conceitos de linguagem visual
basicos presentes na cultura tradicional das tribos ali
representadas.

Figura 8: Interface para criacdo de malhas indigenas.
Fonte: <http://ideum.com/portfolio/textile-viewer-creator>

O Museu Cooper Hewitt, conforme apresentado ao
mostrar o exemplo da “the Pen”, traz um bom exemplo de
como gerar mais engajamento por meio da participacdo
dos visitantes ao torna-los também agentes da
transformacdo do espaco do museu. Esta instituicdo
possui 0 maior acervo de papéis de parede do mundo,
entretanto, ndo ha espaco suficiente para deixa-los em
exposicao. A solugdo encontrada para apresenta-los e
também para ensinar ao visitante do processo de criagcao
e desenvolvimento desta natureza de design, foi criar
uma interface em que é possivel utilizar a caneta para
desenhar padrGes graficos. Assim €é gerada uma
composicdo por repeticdo de padrbes, a qual é projetada
em uma parede real do museu (figuras 9 e 10). A criacdo
pode ser salva na propria caneta e enviada para o e-mail
do usuario, para que este possa imprimi-la em alta
resolucao, gerando o seu proprio papel de parede. O fato
de haver uma abertura para que o visitante possa alterar

a exposicao, € um meio para torna-lo cada vez mais parte
integrante, criadores e participes da modificagdo do
espago museologico.

Figura 9 e 10 : Imagens do Wallpaper Room.
Fonte: <http://localprojects.com/work/cooper-hewitt-smithsonian-
design-museum>

4.4. REGRAS

Regras também se apresentam como estratégias de
projeto de mediadores tecnolégicos que podem
enriquecer a experiéncia de visitacdo em um museu.
Desta maneira, segundo Carneiro (2014), as regras
podem dividir-se entre implicitas ou explicitas. Quando
explicitas, estas mostram-se efetivas quando a intencédo é
estimular uma interacdo mais direcionada, possibilitando
um engajamento em tempo mais curto, que, no entanto,
pode ser bem efetivo na transmisséo de conteddo, pois
ndo deixa ambiguidades, ou duvidas de como proceder.
N&o saber o que fazer ao estar de frente a um artefato
mediador pode, em muitos casos, ser 0 motivo de um
eventual desinteresse, ou frustracéo, por parte do publico.
No caso de regras implicitas, o engajamento pode vir
exatamente da tentativa de entender como o sistema
funciona, de como os inputs gerados pelo usuario alteram
0 sistema, bem como de que maneiras distintas estes
estimulos podem ser identificados experimentados de
outras formas.

Um exemplo de regras implicitas ocorre na experiéncia
River of Grass, realizada pelo escritério Formula D no
Frost Science Museum, em Miami, Flérida. Esta
experiéncia imersiva se d4 por meio de um misto entre
projecdo e artefatos fisicos com os quais as criancas
podem manipular as imagens e animacdes presentes.
Tem-se o objetivo de ensinar as criangas a respeito do
ecossistema unico presente na regido de Everglades, na
Flérida. Neste espaco as criancas sdo convidadas a se
engajarem em uma variedade de brincadeiras que véo
desde correr atrds de animais, espantar mosquitos, e
interagir com peixes. Como exemplo de uma das regras
implicitas, os usuarios sdo recompensados com
animagbes variadas quando repetem as poses e
movimentos dos animais. Como pode ser visto na figura
11, troncos artificiais também podem ser movimentados
para gerar experimentagfes com o fluxo das aguas dos
rios e também no movimento dos peixes ali projetados.
No periodo da noite, na animacgéo, se apresentam novas
possibilidades ao se utilizar de lanternas com o objetivo
de cacar animais noturnos escondidos na paisagem.
Nota-se que a presenca de regras subliminares s trouxe
para 0s usuarios mais possibilidades de engajamento e
interacdes sociais. Quando se descobre que um input
especifico causa determinada resposta, isto torna-se um
incentivo para uma maior vontade da crianca de participar
e desbravar novas possibilidades.



Figura 11: Exposicao River of Grass.
Fonte: < https://formula-d.com/projects/virtual-everglades-tunnel/>

Outro exemplo que se aplica no quesito de regras
implicitas é a caixa de areia do Museu Catavento
Cultural, em S&o Paulo (figuras 12 e 13). Chamada de
Relevos da terra 3D essa interface foi projetada pelo
pesquisador Oliver Kreylos, da Universidade da
Califérnia, e disponibilizada para gratuito uso ao redor do
mundo. Esta interagdo consiste em uma caixa de areia
na qual é projetada — por realidade aumentada — uma
imagem de relevos e curvas de nivel a partir da altura que
se encontram os montes e declives criados pelo proprio
visitante a partir da manipulacdo da areia. O projetor é
conectado a um computador integrado a um Kinect, o
qual percebe as distancias e modifica em tempo real a
imagem projetada. Com este mediador, o0 museu
consegue passar ao visitante contetidos gerais relativos a
topografia, bem como a criagdo de rios e lagos. A regras
para uso nao estéo totalmente explicitas na expografia, o
gue permite que o visitante busque formas de entender e
interagir com o dispositivo. 1sso se mostra ainda mais
claro quando o visitante coloca a mao sobre a areia — em
uma altura onde proporcionalmente estariam as nuvens —
podendo observar a geracdo de uma chuva projetada
sobre a superficie, com a qual formam-se rios e lagos a
partir da topografia proposta pelo usuario. Este é um
exemplo pratico que mostra o sistema ciclico de
retroalimentacdo de input e output pré-programado
efetivamente aplicado a um mediador de conteido em
museus. Desta forma o sistema permite que o usuario
nao s6 gere estimulo, como também modifique o sistema
por meio de uma alteracdo em sua forma fisica.

y ; ?
Figura 12 e 13: Figuras da Exposi¢ao Relevos da Terra 3D. Fonte:
Fonte: < http://www.cataventocultural.org.br/four_sections>

4.5. RELACOES SOCIAIS

O incentivo da intera¢é@o por meio de regras € também um
elemento estruturante dos jogos, sejam eles analdgicos
ou digitais. Dentro disso, como visto no item de
estratégias estruturais, Dubberly et al (2009) apresentam
a classificagdo de entretenimento (1+2) a qual se
caracteriza pelo uso de regras, surpresas e desafios para
reforco da interagdo. Tais caracteristicas estimulam as
relagcbes sociais, sejam elas de natureza colaborativa ou
competitiva, levando a um exame da importancia destas
para fomento do engajamento de visitantes. Segundo o
pesquisador Dirk Vom Leh, ao realizar extensa pesquisa
por video de interacdes de visitantes em museus, a
maneira como o visitante vé e sente 0 espago expositivo

é diretamente influenciada pela sua interacdo social. As
pessoas compartilham suas experiéncias com o0s outros —
seja com conhecidos ou ndo — através de acdes verbais
ou corporais (Vom Lehn, 2006). Almeida (2016), em seu
artigo relacionando jogos e ambientes interativos, traz
que o aspecto social pode ser o elemento-chave para
tornar a experiéncia verdadeiramente dialdgica. Glanville
(2001), por exemplo, traz o conceito de interagdo
relacionado a um processo que ocorre entre participantes.
Quando se coloca o humano, a interacdo torna-se
indeterminada, tornando-a, de fato, uma conversacgao.

O fomento aos inputs pelas rela¢des sociais foi observado
em alguns exemplos de artefatos mediadores de
contetdo. Um destes que se destaca esta no Museu Cais
do Sertdo em Recife, o qual tem projeto expositivo de Isa
Grinspum Ferraz e projeto arquitetdnico do escritério
Brasil Arquitetura. Neste museu hd o Jogo da Seca
(figuras 14 e 15), no qual o cantor Tom Zé narra um jogo
interativo de desafios estratégicos para acabar com o
problema da seca no sertdo nordestino. O sistema do
jogo se baseia na competicdo entre participantes. O
ganhador é aquele que efetuar mais solu¢cdes que nao
apenas resolvam o] problema das secas
momentaneamente, mas a longo prazo. Desta forma este
mediador consegue criar engajamento e gerar uma
interacdo educativa entre visitantes.

Figuras 14 e 15: Imagens relativas ao Jogo da Seca. Fonte:
< https://janelasabertas.com/2014/07/18/museu-cais-sertao/>

Outro exemplo também visitado pelo pesquisador se
encontra no museu ARos, na cidade de Arhus, na
Dinamarca. Esta instituicdo, buscando ter uma relacédo
mais préxima com a comunidade, criou o ARoS Public,
sendo este um espago também projetado pelo escritério
Local Projects, e voltado a diversas atividades com os
visitantes. Durante entrevista presencial realizada para
esta pesquisa, Marianne Grymer — diretora do setor de
aprendizado e interpretacdo do museu e pec¢a chave do
projeto — informou que, dentre as agbes propostas no
projeto do ARoS Public, estdo os ateliés, os estudios e as
trés estacOes digitais interativas, as quais foram
pensadas primeiramente em sua ideia e objetivos
principais, para depois chegar-se na tecnologia adotada
para cumprir tais quesitos. Dentre as trés estacdes
interativas estdo duas que fomentam as interacdes
sociais, sendo estas: 1) uma cabine de poses (figura 16)
a qual joga com o movimento corporal, ao langar
posi¢cdes que quando reproduzidas pelo usuario, geram
imagem randomicamente elaboradas utilizando de partes
das obras do acervo; 2) uma cabine de gravacgéo (figura
17), na qual dois ou mais participantes sdo convidados a
responder perguntas sobre as obras. Parte notéria desse
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sistema € que ele ndo lanca perguntas voltadas a testar
conhecimento, e sim questionamentos estimulantes que
fomentam didlogos e interagdes sociais entre 0s
visitantes. O material gravado transforma-se em um GIF e
pode ser enviado por e-mail para livre uso do visitante.

Figura 16 e 17: Duas das trés estacdes digitais interativas do
ARO0S Museum. Fonte: Acervo do autor.

4.6. NARRATIVA

Percebe-se explorar a narrativa (storytelling) pode ser
uma técnica relevante para tornar a experiéncia do
visitante  memoravel, sendo também um artificio
importante para a existéncia de uma ldgica interna, a fim
de que o projeto do artefato possua um conceito coerente
guanto a emissdo da mensagem que se deseja transmitir.
O uso bem explorado desta ferramenta permite que
aspectos subjetivos do usuario sejam estimulados — como
memorias, fatos, analogias e metaforas — no sentido de
fomentar o engajamento do visitante em uma experiéncia.

A narrativa pode ser caracterizada como uma ferramenta
destinada a fazer com que os usuérios dediqguem tempo
suficiente a uma acdo de forma a criar camadas de
conexdo emocional com uma atividade. Destaca-se,
contudo, que se deve garantir que tal experiéncia nao
ultrapasse longos periodo de tempo de forma a induzir
um estranhamento por parte do usuario (Chapman,
2015). Por ser uma técnica por vezes poderosa no
sentido de transmitir ideias, é também uma ferramenta de
apelo didatico, tornando conceitos complexos mais
facilmente transmitidos. Por estas qualidades, é também
uma sedutora alternativa que em muitos casos serve
como meio de manipulagdo e convencimento ilusorio,
devendo ser usada com cautela para que o projetista ndo
acabe entrando por vias excessivamente mercadoldgicas
e rasas de conteudo (Sakurai, 2012).

Um exemplo de aplicacdo desta ferramenta foi realizado
no Memorial 11/09 (figuras 18 e 19), projetado pelo
escritério Local Projects, em nova York, o qual faz uso da
capacidade do usuério de modificar a exposi¢céo por meio
da narrativa. Baseia-se em uma interacdo que ocorre de
forma direta, e sim, por meio do proprio depoimento do
visitante, o qual é convidado a ser parte integrante da
exposicao. Isto é feito ao ser coletado a histéria oral de
distintas experiéncias com o atentado do 11 de setembro,
criando diversas formas de apresentacdo de trechos
destas falas. Esses depoimentos sdo mesclados com
acontecimentos da vida dos que se foram. Tudo isso é
transmitido através de audio, projecdes e outras midias
diversas ao longo do espaco expositivo, as quais sao
apresentadas por meio de algoritmos que organizam
constantemente a forma que estes dados sao
transmitidos. Desta maneira o conteldo nunca € o

mesmo, de forma a ressaltar as pessoas, suas memorias
e a historia dos que tiveram suas vidas impactadas pela
tragédia. O memorial valoriza, portanto, a experiéncia por
meio de um museu de memorias coletivas, criando
conexdes entre pessoas, bom como uma relagdo mais
profunda e simbdlica com o que se quer transmitir.

Figura 18 e 19: Figuras da Exposicdo do Memorial 9/11 Fonte:
<https://localprojects.net/work/911-memorial-museum-ground-
zero>

5. CONCLUSAO

Nesta  pesquisa foram  apresentadas algumas
possibilidades de estratégias projetuais, pela qual foi
realizada uma reflexdo das técnicas utilizadas e as
possiveis consequéncias do uso destas para tornar o
museu mais atrativo para novos publicos. Teve-se o
intuito, com esta estratégia metodolégica, de apresentar
analises a cerca de tais estratégias, bem como, as
possiveis consequéncias destas para a experiéncia dos
visitantes. A forma de classificacdo realizada se voltou a
citacdo de exemplos praticos, a fim de refletir as distintas
possibilidades de uso de tecnologia digital em
mediadores de contetdo em museus. Com 0S casos
elencados e as analises propostas foi possivel inferir que
diferentes estratégias projetuais podem relacionar-se
diretamente com aspectos subjetivos dos visitantes,
permitindo que novos usuarios se sintam incentivados a
engajar-se nestas experiéncias, ampliando as camadas
sociais de atuacdo das instituicdes museoldgicas, bem
como, as possibilidades inovadoras de transmissédo de
conteudo.

Quando tratando das estratégias estruturais foi citado que
0s autores e especialistas citados tratam de maneira
semelhante a respeito de interacdo. Ao utilizarem
nomenclaturas distintas, muitos buscam definir uma
mesma esséncia estrutural presente nos ambientes de
fato interativos. Em suma, o que estes autores trazem, é
uma divisédo a partir da maneira como o tipo de rotina
l6gica de estimulo (input) e resposta (output) €
implementado. Para trabalhos futuros interessa notar
como esta busca por uma relagdo mais significativa com
a maquina se repete em diversos autores, aprofundando
nos pontos em que estas se distinguem.

Ao refletir a respeito das estratégias conceituais aplicadas
nos casos elencados, colocou-se questdes relativas a
propria nogdo do uso de instrumentos para estimular a
relagdo dos seres humanos com o mundo. Ao analisar,
entretanto, técnicas de transmissdo de contelido em
museus, nota-se, muitas vezes, uma dificuldade nesta
mediagao. Motivo pelo qual estas formas de transmissao
devem ser pensadas com cautela, para nao se tornar
algo preso na utilizagdo da tecnologia por si s6. Como
avalia o fisico espanhol Jorge Wagensberg, conhecido



por transformar a abordagem museoldgica em ciéncia, e
tido como um dos grandes pensadores de museus na
atualidade:

a. “A tecnologia caduca sempre muito rapidamente. As boas
ideias, por outro lado, ndo caducam jamais. E nisso que os
museoblogos nunca devem economizar: as boas ideias para
explicar boas histérias com inteligéncia e beleza! (...)
(Furlaneto, 2013)

Percebe-se que a interatividade no nivel dialégico é um
desafio a ser alcancado, e que poucos casos — como 0
Aros Museum, o Cooper Hewitt, Smithsonian Design
Museum e a Gallery One no Cleveland Museum of Art —
se apresentam como bem-sucedidos neste sentido. Com
0s casos analisados pode se supor que, para a instituicao
museoldgica, optar por permitir a interacdo, € dar ao
visitante a possibilidade de alterar os estimulos e as
respostas do sistema, de forma que o projetista ndo deve
limitar as possibilidades, e sim amplia-las, explorando
positivamente a existéncia de regras e limitagdes.
Conforme afirma Almeida (2014), quando se busca tal
nivel de didlogo sem um critério “corre-se o risco de a
interface ser tdo aberta que favorega pouco a interacao,
por ndo estimular a agdo” (De Almeida, 2014, p.181).
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