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Resumo

Apesquisa apresentada neste artigo teve
como objetivo investigar o uso de recursos
tecnologicos no espagco museal, em especi-
fico os sistemas de georreferenciamento em
dispositivos moveis, e de que forma eles po-
dem contribuir para uma melhora na experi-
éncia de visita a museus. Buscou-se conhecer
um pouco mais sobre o visitante de museus e
sua interagao com o ambiente expositivo por
meio de técnicas de pesquisa ho ambito da
Interacdo Humano-Computador.
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Abstract

The research presented in this arti-
cle intends to analyze the use of techno-
logy inside the museum, particularly the
use of location based services for mobile
devices. The purpose of the project is to
investigate whether this type of techno-
logy can contribute to a better museum
experience. In order to identify visitors
issues and needs, analyzing their inte-
raction with the museum digital interfa-
ces, were used techniques in the Human
Computer Interaction field.
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1. Introdugao

De instituicdes responsaveis pela conservacao da memoria e da cultura mate-
rial, a perspectiva atual de produc¢ao e transmissao de conhecimento, os museus tém
passado por verdadeiras metamorfoses ao longo de sua histéria. Atualmente, além da
missdao pedagogica, representam também espacos de aprendizagem informal, onde
cultura, tecnologia e entretenimento caminham lado a lado.

Essas mudancas ocorridas no museu refletem as profundas transformacgdes so-
ciais vistas nas ultimas décadas, onde a utilizagcao da tecnologia como meio de cria-
¢ao de conhecimento desempenha um papel fundamental nas atividades econémi-
cas e culturais (ANASTACIO, 2009). Esse profundo contato com a tecnologia fez com
que a percepcao humana de espacgo fosse ampliada, levando as pessoas a deixarem
para tras o tradicional papel de receptor, assumindo assim o papel de emissor, o que
resultou em novas formas de se conceber o pensamento (AMARAL, 2003).

Neste mundo “[...] marcado pela desconstrucao das no¢des tradicionais de tem-
po e de espaco, no qual identidades locais e globais se relacionam em complemen-
taridade” (INSTITUTO BRASILEIRO DE MUSEUS, 2012), os museus se veem diante do
desafio de refletir sobre seu papel na sociedade neste inicio de século XXI. (COSTA
SANTOS & LIMA, 2014)

As novas tecnologias, em particular os dispositivos moveis, sao vistos como im-
portantes instrumentos no processo de comunicagao entre o museu e seu publico,
promovendo novas formas de acesso a informacao (MENEZES, 2011). Eles fornecem
flexibilidade na apresentacao do conteudo, sendo possivel atingir diferentes tipos de
visitantes, atentando-se a forma de apreensao de informacao de cada um, respeitan-
do suas limitagcdes e suas capacidades cognitivas, possibilitando assim uma demo-
cratizacao do espaco expositivo.

Diante desse cenario, a pesquisa descrita neste artigo propds-se a verificar se o
uso de dispositivos moveis no ambiente expositivo pode auxiliar o visitante a ter uma
melhor compreensao da exposicao.

Apesar da pesquisa realizada ter apresentado um objetivo mais abrangente, o
foco deste artigo é descrever apenas as caracteristicas do projeto que estejam rela-
cionadas com a utilizacdao de ferramentas de georreferenciamento e como elas po-
dem contribuir para uma melhor experiéncia de visita ao museu.

2. Museus e tecnologia
2.1 A tecnologia no espaco expositivo

A necessidade em se adaptar aos novos paradigmas socioculturais do século
XXI, fez com que o museu buscasse na tecnologia solugdes que permitam uma me-
lhor interagao do visitante com a exposicao, ao mesmo tempo em que visa alcancar
publicos mais diversos (VAZ, 2014). Além disso a tecnologia também auxilia os pro-
fissionais de museu a conhecerem melhor seus visitantes, facilitando a transmissao
do conhecimento. Assim, a comunicag¢ao é ampliada para além do espaco expositivo,
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proporcionando uma maior autonomia e flexibilidade ao visitante, permitindo a sele-
¢ao de percursos museoldgicos alternativos e interativos. Dessa forma, cada indivi-
duo pode ter sua propria experiéncia ao escolher como e quando interagir.

O visitante transforma-se num espectador activo, possibilitando-lhe a tomada de
decisdes, a escolha do que quer aprender, desencadeando mecanismos fisicos,
mentais e emocionais, que lhe permitem compreender as mensagens e os concei-
tos que a instituigdo pretende transmitir. (AMARAL, 2003, p. 44)

Apesar de todas essas vantagens, a tecnologia pode dificultar a apreensao da
informacao caso o foco da atencao dos visitantes seja voltado apenas para os dispo-
sitivos tecnoldgicos, e nao para a exposicao como um todo. Isso pode vir a prejudicar
inclusive as relagcdes interpessoais, servindo como uma forma de distracdo. No en-
tanto, mesmo que represente uma certa forma de isolamento, esses recursos podem
ser de grande beneficio se projetados tendo como foco o usuario e sendo utilizados
de modo correto pelo museu (KRUK, 2015).

2.2 Ubiquidade e Interatividade

Dentre as inovacdes tecnoldgicas encontradas em espacos expositivos pode-se
destacar o uso da ubiquidade, que permite aos usuarios autonomia e mobilidade no
espaco (BALLARD, 2007). Num sistema ubiquo a pessoa pode interagir com qualquer
dispositivo eletronico presente no ambiente, e esses aparelhos tém a capacidade de
se comunicar entre si. Essa forma de interacao configura a chamada Internet das
Coisas!,

Dentre as tecnologias mais relevantes da ubiquidade podemos destacar os ser-
vicos de georrefereciamento ou geolocalizacao, que consistem em determinar a po-
sicao espacial de um sistema conectado em rede. Um dos servicos mais populares
desse tipo de tecnologia é o GPS (global positioning system), que determina a po-
sicao espacial utilizando um conjunto de satélites. Contudo, o GPS nao apresenta a
mesma precisao em ecossistemas fechados, sendo para isso utilizadas outras tecno-
logias como, por exemplo, o bluetooth, que consiste em uma rede sem fio gerada
entre um ou mais dispositivos dispostos em um espaco delimitado (NING, 2015).

Em ambientes fechados geralmente é utilizado o Bluetooth Low Energy (BLE),
que é similar ao bluetooth tradicional, porém oferece menor custo, menor consumo
de energia e dispositivos em tamanhos mais compactos. Os sensores mais comuns
sao os chamados beacons, que consistem em pequenos aparelhos que transmitem
sinais via BLE, e sdo transmitidos em pacotes de dados, sendo assim identificados
pelos dispositivos eletrénicos presentes no ambiente. (BENICEK, 2015)

Diante desse cenario, os dispositivos moveis, sejam eles pessoais ou fornecidos
pelo museu, estao cada vez mais sendo utilizados porque conjugam tudo o que ja foi

1 “Internet of Things [...] is the general idea of things, especially everyday objects, that are
readable, recognizable, locatable, addressable, and controllable via the Internet - whether via RFID,
wireless LAN, wide-area network, or other means” (National Intelligence Council apud. Swan,
2012, p. 217)
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falado anteriormente: eles permitem liberdade ao visitante, tanto de poder se movi-
mentar, como de adotar seu préprio percurso museoldgico, e também de escolher
como e quando interagir e obter informacgao. Sao, inclusive, extremamente apro-
priados para a personalizacao da visita, permitindo que os visitantes configurem suas
preferéncias pessoais, que o acompanharao durante todo o percurso.

A vantagem dos dispositivos moéveis pessoais é que os usuarios ja estao acostu-
mados com seus proprios aparelhos, tornando o aprendizado do sistema bem mais
rapido do que se estivessem utilizando um aparelho de propriedade do museu. Nesse
ponto isso até configura uma vantagem para os proprios museus que podem econo-
mizar enormemente no que tange a aquisicao e a manutencao de aparelhos eletro-
nicos.

No entanto, ha de se pensar também nas dificuldades que podem surgir na ado-
¢cao de dispositivos moveis, tais como a limitagao da duracao da bateria, e o consumo
de dados de internet, caso seja necessario baixar o aplicativo ou arquivos multimidia.
Segundo Rung & Laursen (2012), é preciso equilibrar a atencao do visitante entre dis-
positivo, possiveis companheiros, obras de arte e ambiente. Sua apreensao da infor-
macao € um processo complexo e exige um estudo abrangente por parte tanto dos
curadores quanto dos designers.

2.3 A interacao do visitante no ambiente expositivo

Segundo Kruk (2015), as decisdes sobre o percurso e as narrativas museologi-
cas de cada exposicao sao projetadas em fungao do publico, o qual exerce um papel
central no projeto museoldgico. Magaldi (2010, p.90) afirma “Quem faz do museu um
museu € o publico. Nao existe museu sem publico. O cotidiano cultural do publico é
que vai sustentar a interpretacdo.” O museu oferece uma experiéncia, porém o publi-
co é quem constrdi seu ritmo, que da significado a mensagem recebida.

E necessario seduzir o publico, conduzi-lo a se interrogar sobre seu ambiente.
E quanto mais encantado e seduzido o publico estiver, maior sera a propensao do
mesmo em querer repetir aquela experiéncia e incentivar outros a também partici-
par. Contudo, encantar nao significa apenas expor o acervo de forma diferente, pois
as caracteristicas subjetivas e cognitivas dos visitantes também estao envolvidas no
processo. Para Amaral (2013, p.39) “a experiéncia mais transformadora que o indivi-
duo pode obter é aquela que suporta e/ou facilita os seus interesses e suas curiosida-
des intelectuais ao longo da vida.”

Uma forma de cativar o publico é se mostrar como um espagco sem preconcei-
tos, onde o visitante comum é valorizado da mesma forma que o visitante especialis-
ta. Para tanto é necessario fornecer diferentes conteudos e ferramentas interpretati-
vas que possam ir de encontro as expectativas de cada um (KRUK, 2015).

A carga de conhecimentos e experiéncias anteriores dos visitantes pode gerar
um impacto cognitivo, afetando sua forma de processar informagcao. Também ocorre
um impacto afetivo, o que inclui as emocdes, valores, energia, entre outros.

A fim de estabelecer uma comunicagao com seu publico, atentando para suas
necessidades e dificuldades, um projeto museoldgico que utiliza recursos tecnologi-
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cos precisa ser centrado no visitante, utilizando-se de recursos que analisam a inte-
racao do publico com as interfaces disponibilizadas e que levam em consideracao a
eficiéncia, a eficacia e uma boa experiéncia do usuario.

3. Metodologia

O objetivo principal desse estudo foi investigar se o uso de dispositivos moéveis
poderia facilitar o acesso a informacao, auxiliando o visitante a ter uma melhor com-
preensao da exposicao. Para tanto foram utilizadas as seguintes técnicas de pesquisa:
observacdo sistematica, entrevistas e avaliagdo cooperativa. A seguir sdo descritos os
principais pontos levantados na aplicagao de cada técnica.

3.1 Observacdo sistematica

A fim de se observar a interacao dos visitantes com o ambiente expositivo foi es-
colhida a técnica de observacao sistematica. Ela consiste na compreensao de como
determinada atividade é realizada, observando-se as etapas do processo, as ferra-
mentas 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 classificacao do Instituto
Brasileiro de Museus — IBRAM (2011), sendo aplicada em 5 museus da cidade do Rio
de Janeiro: Museu Cidade Olimpica, Museu do Amanha, Museu das Telecomunica-
¢coes, CCBB/RJ e Museu de Arte do Rio.

A técnica foi aplicada entre agosto e setembro de 2016 e consistia na observa-
¢ao da interacao dos visitantes com o espac¢o. Além disso, também foram analisados
os recursos informativos e interativos encontrados e a infraestrutura do museu.

3.2 Entrevistas

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

As perguntas foram divididas em quatro blocos: interesses pessoais e habitos
culturais, acesso a informacao, 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 sema-
nas de setembro de 2016.

3.3 Avaliacao Cooperativa
Apds a realizacao das duas técnicas anteriores — observacao sistematica e en-

trevistas — surgiu a necessidade de se avaliar o nivel de entendimento e satisfagcao
dos usuarios com relagao ao uso de interface para dispositivo moével. Para esse fim foi
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escolhida a técnica avaliagao cooperativa que, segundo Moraes (2008), consiste na
obtencdo de dados sobre problemas encontrados ao utilizar determinada interface
digital.

O aplicativo escolhido para os testes apresentava recursos de georreferencia-
mento por meio de sensores bluetooth, recursos de orientacao espacial por meio de
mapas e também alguns recursos simples de personalizagcao, 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.

4. Resultados

Um ponto muito importante para o visitante de museus é sua orientagcao es-
pacial. Como apontado nas pesquisas, nao € raro sentir-se perdido dentro de uma
exposicao, especialmente em grandes museus. Durante as observacdes sistematicas
foi possivel perceber que apenas um museu — o Museu do Amanha — dispunha de
mapas, tanto do prédio inteiro, como do percurso expositivo, e oferecia essa infor-
macgao de forma impressa e também digital.

Figura 1: Mapa do percurso narrativo da Exposi¢éo Principal do Museu do Amanh&

Nas entrevistas, boa parte das sugestdes dizia respeito a orientagao espacial, so-
licitando a disponibilizacdao de mapas, ou alguma outra forma de proporcionar maior
controle do percurso narrativo. O uso de aplicativos moéveis oferece uma vantagem
nesse aspecto pois € 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 localizagao atual, suas preferéncias ou
por meio de seu histérico.
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Durante a aplicacao das avaliagdes cooperativas, os participantes esperavam
que o aplicativo fosse capaz de localizar sua posicao no espaco e com isso utilizar
melhor as funcionalidades de mapa e registro de obras visitadas. Essa expectativa
demonstra o costume de se utilizar o recurso de localizacdo como forma de perso-
nalizacdao em dispositivos moveis.

Figura 2: Posicionamento do sensor utilizado na avaliagdo cooperativa

Também é interessante o uso dos sensores como registro de histérico da visita,
informando sobre o percurso realizado, e o que ainda pode ser visto na exposigao.
Encontrado no Museu do Amanha durante as observacdes sistematicas, esse recurso
ainda permite descobrir sua localizacao no mapa e saber a porcentagem de conteu-
do ja visualizada na exposi¢cdao. Contudo, nao eram utilizados sensores, pois a posicdo
do totem usado no momento que determinava a posi¢ao do visitante.

Figura 3: Totem exibindo mapa com indicag&o da localizag¢&o e do historico da visita
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Um dos usos mais interessantes encontrados, foi o do aplicativo para museus
Flinckapp, analisado durante as pesquisas de benchmarking. Ao passar por uma area
contendo sensores, os smartphones, com o aplicativo instalado e ativo, recebem in-
formacdes ligadas ao contexto em que o visitante se encontra.

Por exemplo, ao se aproximar da obra Nightwacht (De Nacthwacht), Rembrandt
van Rijn te adiciona como amigo. Vocé recebe mensagens pessoais dele, e tam-
bém acompanha as conversas do artista com outras pessoas que viram sua obra
ou com outros pintores da mesma sala. (LEPORACE, 2016)

Figura 4: Visitantes interagindo com o aplicativo Flinckapp por meio de beacons
4.1 Protétipo

Apds as analises das técnicas foi desenvolvido um protétipo de alta fidelida-
de para demonstrar visualmente algumas das solu¢cdes propostas para os desafios
encontrados. Nele é proposto um aplicativo para dispositivos moveis que tem suas
principais funcionalidades ativadas por meio de um sensor de georreferenciamento.

4.2 Orientacao espacial

Uma das principais necessidades dos visitantes identificada durante as pesqui-
sas foi a orientacao espacial. Com o uso dos sensores, o aplicativo pode determinar
a localizacao do visitante no ambiente expositivo. Além disso é possivel fazer um re-
gistro das obras que ja foram visitadas, por meio de um histérico de sensores ativados
como é possivel ver na figura 5(a). Também é possivel sugerir diferentes rotas para a
visita, a depender do tamanho da exposi¢ao, oferecendo ao visitante a possibilidade
de escolha de percursos alternativos como visto na figura 5(b).
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Figura 5: a) Tela exibindo o histdrico de obras visitadas.
(b) Tela exibindo as rotas disponiveis para os diferentes percursos narrativos

4.3 Conteudo complementar e personalizado

E possivel oferecer um contetildo complementar personalizado ao visitante, por
meio de notificagdes ativadas pelos sensores dispostos no ambiente. No protétipo
desenvolvido, essa funcionalidade é demonstrada por meio de notificacdes que ofe-
recem sugestdes de rotas. Como é possivel ver na figura 6(a), a notificacdo foi ativa-
da por um sensor localizado na entrada do museu, onde é possivel cumprimentar o
visitante, iniciando assim sua visita. A localizacao do sensor vai determinar o tipo de
mensagem a ser enviada ao aplicativo do visitante.

Também é possivel oferecer um conteudo complementar em formato multimi-
dia, que pode facilitar o entendimento da exposi¢cao, como demonstrado na figura
6(b). Essa funcionalidade pode se apresentar também em forma de mensagens de
audio, sendo de auxilio, principalmente a pessoas com deficiéncia visual, ou inclusive,
em conjunto com ferramentas de traducao, apresentar conteudo em outras linguas,
especialmente em LIBRAS, para deficientes auditivos.
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Figura 6: a) Tela exibindo a notificag&o ativada pelo sensor.
(b) Tela exibindo contetido multimidia complementar.

4.4 Interatividade

E possivel aliar o uso dos sensores de georreferenciamento com outras tec-
nologias a fim de proporcionar uma experiéncia mais interativa aos visitantes. No
protétipo foi demonstrado o uso de recursos de reconhecimento de imagem como
forma de acessar o conteudo complementar. Usando esse recurso em conjunto com
0s sensores € possivel fazer um registro do histérico de visita e tracar o percurso ja
percorrido pelo visitante, podendo assim sugerir novas rotas ou tipos de conteudo.
Como demonstrado na figura 7(a), o aplicativo ao verificar que a obra ja constava no
historico da visita, sugere um novo tipo de conteudo relacionado a ela.

Outra possibilidade é a criacao de narrativas, com o uso de chatbots, simulan-
do uma conversa entre o artista e o visitante, como é demonstrado na figura 7(b). E
possivel inclusive aliar o uso dos sensores com recursos de realidade aumentada, que
além de possibilitar a visdao dos objetos de forma tridimensional, pode transformar
essa representacdo em jogo, até mesmo em formato multiplayer, incentivando a in-
teragao entre os visitantes.
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Figura 7: (a) Tela demonstrando o uso conjunto do sensor com reconhecimento de imagem.
(b) Tela demonstrando a utilizagao de chatbot ativado pelo sensor de georreferenciamento.

5. Consideracdes Finais

Na proposta do trabalho em que foi baseado este artigo, procurou-se verificar
se o uso de interfaces digitais para dispositivos moveis poderia facilitar a compreen-
sao dos elementos em exposicao e a interacao do visitante com o espago expositivo.

Ja o objetivo do artigo foi demonstrar as possibilidades de implementacao de
tecnologias ubiquas e interativas, em especifico o uso de recursos de georreferen-
ciamento no ambiente do museu. Apesar da limitacdo de tempo e da amostragem
utilizada nas pesquisas, foi possivel verificar como o uso de dispositivos moéveis pode
contribuir para uma visita mais inclusiva e interativa.

O acesso a cultura e a participagao na criagcao e produgao de conhecimento é
direito de todos os cidaddos. O museu necessita de novas formas de dialogar com
seu publico integrando-se a realidade da sociedade, onde a tecnologia é parte pre-
dominante da vida das pessoas, permitindo que os visitantes sejam nao apenas con-
sumidores, mas também produtores de conteudo. Somente assim os museus podem
cumprir seu papel de instituicdes educadoras e culturais.

Como desdobramento futuro propde-se um estudo mais aprofundado do tema,
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focando em acessibilidade, investigando como os sensores de georreferenciamento,
podem proporcionar uma maior autonomia a pessoas com deficiéncia.
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