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PREFACIO

Somos da area de Ciéncia da Informacdo cuja identidade é a

informacéo. N&do é facil explicar para n6s mesmos as multiplas facetas
que a informagdo possui, uma vez que a informagédo é vista por outras
areas de conhecimento sob outros diferentes aspectos, facetas,
caracteristicas e propriedades como, por exemplo, quando a Quimica se
dedica a investigar informacdes sobre composi¢gdes quimicas. A esse
respeito, Hjegrland (2003, p.93) demonstra a diferenca entre
pesquisadores da area de Astronomia e cientistas da informagdo com um
exemplo esclarecedor: “Cientistas da informagdo n&o s&o especialistas
em interpretar informagdes das estrelas, mas sao, para a maioria,
especialistas em informagdo documentada por astrébnomos (ou seja,
indexacgao e recuperagado de documentos astrondmicos.”
Esse exemplo explica que a Ciéncia da Informagéo se dedica ao estudo
da informagdo produzida por instituicbes e sistemas de informagdo bem
como de suas manifestagdbes em diferentes formatos e finalidades
realizada pelo ser humano. Compreende-se pelo estudo de Petra (2024)
que o leque de temas da area de estudo da Ciéncia da Informacéo é
amplo e, de modo geral, com interesse em: suas formas e formatos, nas
infraestruturas de gestédo e intercambio de informagcdo em instituicdes de
memoria (bibliotecas, arquivos, museus) e de outras organizagdes
sociais, governamentais ou empresariais, além de infraestruturas digitais
e de informagdo pessoal, nas tecnologias que envolvem a informagao
para desenvolvimento, produgdao e manutencdo em sistemas de
informacdo diversos como sistemas de recuperacdo da informacgéo,
sistemas de gerenciamento de bibliotecas, plataformas de midias
sociais, sistemas de |A e dispositivos. Sédo incluidas as praticas e
processos que incluem a organizagédo e descrigdo da informacgdo, acesso
a informacdo, gestdo da informacgdo, visualizagdo, publicagcdo e
preservagdo e além do acesso, visualizacdo e publicacdo estdo as
praticas de interagdo e comportamento da informagdo que incluem as
necessidades de informacgao, uso da informagéo, busca de informacéao e
outras interagdes (Petra, 2024).

E evidente, portanto, que a Ciéncia da Informagao vem ampliando o
leque de temas a partir da evolugdo dos seus paradigmas
epistemolégicos que abarcam a conceituagdo, objeto de estudo e
abordagem epistemolégica. Conforme (Olson; Boll, 2001, Capurro, 2003,
Jacob; Shaw, 1998) os paradigmas que influenciaram a evolugédo da
Ciéncia da Informagao até hoje sao:




. FISICO - os sistemas de recuperagdo da Informagédo (SRI) sdo
entendidos como analogos aos sistemas mecanicos;

« COGNITIVO - enfoque na interagdo do usuario com o sistema;

« SOCIAL OU CONSTRUCIONISTA - o processo de conhecimento
individual € socialmente condicionado e, nesse sentido, € preciso ter
o estudo do contexto sociocultural do processo de informacgao
(Frohman, 1990; Hjgrland, 2002; Albrechtsen, 1993; Talja, 1997)

No paradigma social ou construcionista, o foco muda da perspectiva
unicamente individual para contextos socioculturais enfatizando o
paradigma epistemoldgico social ou construcionista em uma abordagem
metodoldégica mais ampla e holistica que inclui o estudo da informagéo,
dos sistemas de informagédo, seus profissionais e usuarios.

Hjorland (1997, 118) defende a ado¢do de um “ponto de vista
coletivista metodoldgico” que incorpore a investigagao psicoloégica do
individuo dentro de uma perspectiva sociocultural e histérica mais ampla,
estabelecendo o interno/individual dentro do externo/ambiente e
consequentemente integrando os vaérios niveis de investigacdo para
alcancar verdadeiros sistemas eficazes de representagéo e recuperacgéo.

Com a abordagem sociocognitiva, € possivel, segundo Hjerland
(2002, p. 258) mudar “[...] o foco da Ciéncia da Informagéo de individuos
(ou computadores) para o mundo social, cultural e cientifico”
considerando-se que “[...] as ferramentas, conceitos, significado,
estruturas de informagdo, necessidade de informagdo e critérios de
relevancia sdo moldados em comunidades de discurso.”

A abordagem sociocognitiva, portanto, tem como foco o contexto
em que o sujeito realiza uma determinada atividade em perspectiva
histérica e cultural, bem como sua cognigdo em relagao ao seu contexto
de produgéo.

A abordagem sociocognitiva, por exemplo, dara evidéncia nao sé
a tarefa de indexacdo de assuntos na catalogagdo de livros por
catalogadores, mas privilegiara e entrelagara as diferentes visdes dos
usuarios do catalogo, alunos, professores, pesquisadores, bibliotecarios
de referéncia e dirigentes de bibliotecas que fazem parte do contexto
sociocognitivo dos catalogadores pois sao usuarios dos resultados da
tarefa que realizam. Além disso, envolvera o contexto fisico de
producgao, suporte e manutengéo da informagéao.



E nesse sentido que precisamos analisar as producdes cientificas e
técnicas de pesquisadores em Ciéncia da Informagdo e ndo é pouco
considerar que esse cenario de investigagbes avanga com importantes
métodos e fundamentos tedricos disciplinares e interdisciplinares além
de aplicagdes da tecnologia, continuamente avaliados. E disso que se
trata o campo cientifico da Ciéncia da Informagao, principalmente, se o
consideramos a partir da perspectiva dos Programas de Pds-Graduacgao
em Ciéncia da Informacdo. Pesquisas em Ciéncia da Informagédo nos
levam a considerar ndo somente a informagdo como manifestagédo
isolada, mas todo o conjunto de caracteristicas, aspectos, materialidade,
contextos de produgdo, suporte e uso, além das repercussdes. E
justamente essa perspectiva do contexto que qualifica a Ciéncia da
Informagao e suas pesquisas.

Neste livro, é possivel observar que o Programa de P6s-Graduagéo
em Ciéncia da Informagao da Universidade Federal de Santa Catarina
(PGCIN/UFSC) dedica-se ao desenvolvimento de pesquisas que cobrem
amplitude diversificada de temas no ambito da Ciéncia da Informacgéo,
em especial na abordagem sociocognitiva e construcionista a que vamos
nos debrucar agora. Para a analise de temas e contextos idealizamos
uma proposta empirica de procedimentos que consistiu em analise de
assunto das sinopses de cada capitulo para identificagdo dos conceitos
e extragdo dos termos significativos para representacdo do tema e do
contexto. Na sequéncia utilizamos como parametro empirico para
classificagcdo dos temas a divisdo de temas proposta por Petra (2024)
acompanhado do termo representativo do contexto considerando-o sob o
aspecto de ambiéncia.

Os 41 textos que compdem essa publicagdo em formato livro estéo,
classificados em todos os temas com excec¢ao apenas do tema “Formas
e formatos” e mais concentrados em “Praticas e processos que incluem
a organizacéo e descrigdo da informacéo, acesso a informacgao, gestéo
da informacgéo, visualizagéo, publicacdo e preservacdo” (8) e “Praticas
de interacdo e comportamento da informagcdo que incluem as
necessidades de informagédo, uso da informagéo, busca de informacéao e
outras interagdes” (18). Esse ultimo tema revela um envolvimento das
pesquisas em aspectos relacionados aos profissionais da informacéo,
sua formacdo e atuagdo, assim como a interagdo com os diferentes
usuarios da informacdo em diferentes contextos de uso da informagéo.
Pela analise dos contextos considera-se que existe nas pesquisas
insergao social, econémica e politica com clara evidéncia de impacto na
realidade regional, nacional e internacional.



Portanto, as pesquisas realizadas no ambito do Programa de Poés-
Graduagao em Ciéncia da Informagdo demonstram aderéncia a
abordagem sociocognitiva com influéncia do paradigma social ou
socioconstrucionista por estarem moldadas em comunidades de discurso
e ter impacto social que se aliam ao desempenho das linhas de pesquisa
a que estao vinculadas.
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APRESENTACAO

O Programa de Poés-graduagdo em Ciéncia da Informagdo da Universidade
Federal de Santa Catarina (PGCIN — UFSC), desde seus inicios tem trabalhado
pela formagéo de profissionais altamente qualificados e capazes de pesquisar os
aspectos teodricos, metodolégicos e praticos relativos a produgdo, comunicagéo e
representacdo do conhecimento e da informagdo, assim como, investigar os
processos, ambientes, servigos, produtos e sistemas de gestao da informagao e
do conhecimento. Esses pesquisadores tém presenga marcada em universidades,
instituicdes culturais, empresas, 6rgdos governamentais e organizagdes nao
governamentais, contribuindo com sua expertise para a melhoria dos servigos
prestados para a populagao.

As pesquisas cientificas lideradas pelos estudantes e professores do PGCIN tem
contribuido para o avanco e desenvolvimento da Ciéncia da Informagao, enquanto
area de conhecimento. As investigagbes conduzidas no contexto do PGCIN —
UFSC, exploram questdes relevantes, identificam lacunas e propdem solugbes
inovadoras, fato que tem beneficiado a comunidade académica, mas também tem
impacto direto na sociedade em geral.

Muitas pesquisas no campo da Ciéncia da Informagéo estéo relacionadas a
gestao da informagédo, organizagdo de dados, arquivologia, biblioteconomia e a
tecnologia da informagdo. Os resultados dessas pesquisas podem levar a
melhorias em bibliotecas, arquivos, sistemas de informagdo e servigos de
documentagéo, processos informacionais em instituicdes publicas e privadas. As
pesquisas realizadas no PGCIN frequentemente exploram novas tecnologias,
como sistemas de recuperagdo de informagdo, preservagdo digital, analise de
dados e inteligéncia artificial aplicada a gestéo da informagéo.

Além das dissertagdes e teses, o PGCIN — UFSC, também promove eventos
académicos, como congressos e seminarios. Esses espagos permitem que os
pesquisadores compartilhem seus resultados com a comunidade cientifica e a
sociedade em geral. Por exemplo, o recente | Seminario de Egressos do PGCIN
teve como objetivo destacar as pesquisas desenvolvidas pelos egressos do
programa.

Os 41 capitulos que compdem esta obra, fazem parte da iniciativa do programa
de aproximar da sociedade, os resultados das pesquisas desenvolvidas pelos
seus discentes formados. Assim, temos um livro construido a muitas maos, que
compila pesquisas realizadas por estudantes e professores do PGCIN — UFSC,
sendo uma forma pratica de consolidar o conhecimento produzido na area. Ele
reuniria diferentes perspectivas, metodologias e resultados, oferecendo uma visdo
abrangente das contribuicdes académicas nesse campo.



Ao publicar pesquisas em formato de livro, o PGCIN — UFSC, ampliaria o
alcance das mesmas, tornando os resultados apresentados acessiveis a um publico
mais amplo, incluindo outros pesquisadores, profissionais da area e estudantes
interessados, contribuindo assim para a democratizagdo do conhecimento e o
acesso da sociedade a ciéncia.

A publicagao desse livro € uma forma de reconhecer e valorizar o trabalho dos
pesquisadores em Ciéncia da Informagao formados no PGCIN — UFSC, assim
como o reconhecimento do programa como curso de exceléncia em Ciéncia da
Informacgéo.

Edgar Bisset Rlvarez

Coordenador do Programa de Pés-Graduagéo em Ciéncia
da Informacao (PGCIN-UFSC)

E-mail: edgar.bisset@ufsc.br

ORCID: https:/forcid.org/0000-0002-5388-5944
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REALIDADE AUMENTADA MOVEL NOS MUSEUS:

PROPOSTA DE INSTRUMENTO PARA

PLANEJAMENTO DA EXPERIENCIA DO USUARIO
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Marcio Matias




Realidade Aumentada Movel nos Museus: Proposta de
Instrumento para Planejomento da Experiéncia do
Usudrio

Graciela Sardo Menezes
Marcio Matias

As tecnologias em Realidade Aumentada Mével (RAM) tém ganhado espago nos
ambientes de exibicdo do Patriménio Cultural. A principal caracteristica dessas
ferramentas esta em permitir interagdes que sobrepdem informagdes digitais ao
ambiente fisico, em tempo real. Essa possibilidade pode ser explorada pelos
museus em suas exposicdes como forma de oferecer aos visitantes experiéncias
diferenciadas e memoraveis. No entanto, o simples uso da tecnologia néo é
suficiente para garantir Experiéncias do Usuario satisfatérias. E preciso um
planejamento embasado nas necessidades tanto das instituicbes como dos
usuarios que, para o museu, é também o visitante da exibicdo. Nesse cenério, as
teorias da Experiéncia do Usuario sdo abordadas de uma perspectiva holistica,
com o olhar direcionado para os aspectos subjetivos e heddnicos da experiéncia
com RAM em museus. Apresentamos como referencial teérico os temas
Experiéncia do Usuario, museus, tecnologia RAM, Modelos de Experiéncia,
Design de Experiéncia e Ferramentas de Projeto. Por meio de analise de
conteudo demonstramos as convergéncias entre as areas e utilizamos os dados
coletados para determinar os principais elementos envolvidos nas fases iniciais
do planejamento da experiéncia com aplicativo RAM em museus. Organizamos
esses elementos com o objetivo de oferecer um instrumento destinado a auxiliar
os profissionais dos museus nas etapas de mapeamento de contexto e ideagao.
Para determinar a necessidade do instrumento, foram feitas entrevistas com
profissionais e pesquisadores das areas envolvidas. Para validar a base teodrica
utilizada na estrutura do instrumento, submetemos uma versao preliminar para
andlise de especialista das areas envolvidas. Para avaliar a usabilidade da
primeira versdo do instrumento, foram feitos testes com usuarios. Os
profissionais/pesquisadores consultados se concentram nas areas de Experiéncia
do Usuario, desenvolvimento e informagdo. O framework apresentado pretende
ser um indicativo de atividades, com etapas do processo e pontos de atencéo
necessarios nas fases iniciais do planejamento, quando as decis6es ainda podem
ser repensadas. Concluimos que a tese apresenta uma contribuicdo tedrico-
pratica robusta sobre os temas abordados.

Palavras-chave: Experiéncia em Museus; Realidade Aumentada; Experiéncia dos
Usuérios.
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| INTRODUCAD

As Tecnologias em Realidade Aumentada Movel (RAM) estdo sendo
rapidamente disseminadas em todas as atividades humanas. Considerada
um subconjunto da Realidade Mistura (Mixed Reality), a tecnologia RAM
tem como principal caracteristica a interacdo em tempo real entre elementos
virtuais e o ambiente fisico no qual o usuario se encontra. Com isso surgem
inUmeros servigos e produtos capazes de proporcionar experiéncias em que
recursos digitais s&o inseridos no mundo real, aumentando as
possibilidades interativas desses ambientes.

Nos museus, esse recurso esta sendo utilizado ha bastante tempo, nos
audios guia e aplicagdes que fornecem informagdes sobre as exibicdes de
forma dindmica e personalizada. As tecnologias pervasivas sdo exploradas
no campo da arte, cultura e turismo cultural como forma de enriquecer a
comunicagdo com o publico, ampliar o potencial educativo e estimular a
interacdo com as exposi¢cdes. Ferramentas RAM podem estreitar o contato
entre o visitante e o Objeto Cultural por meio de manipulagao virtual, acesso
a informagdes adicionais e interagdes combinadas ao ambiente real, por
exemplo.

Conforme novas tecnologias sdo disponibilizadas, torna-se necessario
criar estratégias de oferta desses recursos para o usuario final, no caso de
nossa pesquisa, o publico do museu. E fundamental contextualizar o uso da
tecnologia no ambiente expositivo e direcionar corretamente ao perfil do
visitante da exibicdo. E importante compreender os beneficios do uso da
ferramenta e a forma como é incorporado as atividades do museu sem
prejuizo de tempo, conforto (fisico ou cognitivo) e bem-estar de seus
publicos.

Para garantir a qualidade dos aplicativos RAM no contexto dos museus,
certos aspectos devem ser observados desde as fases iniciais, na busca de
minimizar o risco de falhas no produto final. Uma boa preparagédo antes de
iniciar as etapas mais adiantadas do projeto de software possibilita escolhas
mais realisticas e implementaveis. E necessario mapear o contexto para que
seja possivel atuar conhecendo bem as possibilidades e restricbes de cada
ambiente.

Quando os projetos chegam nas etapas de produgéo, é importante que
os desenvolvedores entendam o porqué e o que esta envolvido em cada
decisdao (BUXTON, 2010). Uma visdo holistica dos componentes da
experiéncia facilita a estratégia de metas e resultados possiveis dessas
interacdes. O papel dos profissionais dos museus na fase de planejamento
é fundamental para o bom alinhamento das necessidades das instituicoes
as possibilidades de produgéo.
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A boa comunicagao nas equipes multidisciplinares de projeto RAM para
museus prescinde que os membros compartilhem de certo repertério com
relacdo ao dominio em que atuam. O Design de UX se apresenta como
campo auxiliar nesse processo, com recomendag¢des para o planejamento
de sistemas digitais interativos de forma simples e estruturada. Com isso
contribui para que profissionais que ndo dominam as técnicas de
desenvolvimento de software possam planejar experiéncias significativas
para seus ambientes com certa autonomia.

Pensando nisso, nossa pesquisa de doutorado se debrugou em buscar
compreender quais o0s principais aspectos, tanto do ponto de vista
expositivo como da UX, devem ser considerados pelos profissionais do
patrimbénio no momento do planejamento da oferta de experiéncias com
tecnologias RAM. Investigamos os temas relacionados a Experiéncia do
Usuario, Design de Interagdo, Realidade Aumentada, Experiéncia em
Museus, Mediagdo Cultural e modelos relacionados.

Como Objetivo Geral buscamos propor etapas e informacdes basicas
para as fases iniciais do planejamento da insergdo da tecnologia RAM na
mediagdo de exibicbes de Museus, sob a perspectiva do Design de
Experiéncia.

Os objetivos especificos s&o:

a) Investigar o universo envolvido no planejamento da UX com AppsRAM
em museus sob a perspectiva dos processos de design;

b) Elencar as necessidades informacionais envolvidas em projetos dessa
natureza, para propor requisitos basicos para as atividades iniciais de
planejamento;

c) Propor um instrumento que auxilie os profissionais do Patriménio no
planejamento dessas experiéncias e na comunicagdo com 0S
desenvolvedores.

O eixo principal da pesquisa se encontra no design de sistemas
informacionais centrados nos usuarios. Abordagem comum em diversas
praticas da CI, do Design e da Museologia.

As ferramentas de Design orientam alguns processos UX e principais
indagagbes que devem ser feitas logo no inicio das atividades de projeto:
Para quem? Por que? O que? Como? Onde? Quando? e Por quem? Essas
questdes devem tangenciar todas as etapas do planejamento e, sempre que
necessario, deve-se buscar novos dados para preencher possiveis lacunas.
Ter essas perguntas em mente a cada ideia e/ou tomada de deciséo,
orienta para um processo consciente e centrado nos propoésitos da equipe.
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A oferta da experiéncia no museu envolve todas as interagdes que
ocorrem entre o visitante e as diversas dimensdes dessas unidades de
informacéo, antes, durante e depois das visitas. Esses eventos ocorrem em
um lugar, em um tempo e sdo interpretados de acordo com as
particularidades de cada individuo. Esses elementos, entrelacados, geram o
resultado da experiéncia, ou respostas a experiéncia.

¢ METODOLOGIA

Foi utilizado o método misto, no qual o pesquisador recolhe, analisa e
relaciona dados quantitativos e qualitativos em um Unico estudo ou em
diversas etapas da investigacdo (Ferreira, 2015). A pesquisa inicia com a
revisdo e analise da literatura, e uma fase de pesquisa de campo para
mapeamento da demanda. Para elaborar a arquitetura de nosso
instrumento, analisamos os diversos modelos como referéncia em trabalhos
relacionados.

O problema inicial foi identificado na analise do conteudo (Bardin, 2016) e
confirmado nas entrevistas com pesquisadores e profissionais da area:
existe uma lacuna no didlogo entre os campos as ciéncias das informagdes
(Cl, Museologia e Design) e os desenvolvedores e idealizadores de
software. Essa etapa de pesquisa de campo buscou compreender o cenario
em que se encontram as equipes de projetos de Apps RAM para educacgéo
e/ou museus na pratica.

Delimitamos trés grupos de analise baseados nos atores principais dos
processos: a unidade de informacdo (responsaveis por determinar a
mensagem que sera comunicada, o que — pesquisa, curadoria, educativo,
gestdo, ou seja, o museu; o Design de UX (como comunicar efetivamente
para atingir os objetivos de UX — designers de UX) e o desenvolvimento
(quem produz o sistema suporte da interagéo - programacéao, design grafico,
engenharia).

As entrevistas semi estruturadas ocorreram na modalidade online com
algumas perguntas basilares elaboradas e compartiihadas com os
entrevistados antes dos encontros. Os dados obtidos nas entrevistas
reforcam a ideia de que a comunicagdo e falta de entendimento entre as
areas sdo um ponto fraco na produgdo de sistemas informacionais de
sucesso.
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Com o foco em facilitar a comunicagao entre as equipes, foi desenvolvida
uma primeira versdao do instrumento. Essa versdo preliminar foi
desenvolvida com base no tratamento dos dados e estruturagdo das
informagbes tabuladas. Essa versdo preliminar pretendia ser um
instrumento para auxiliar em reunides com equipes de projeto completas,
com representantes dos museus, designers e desenvolvedores, em todas as
fases do processo. Nessa etapa, o instrumento foi submetido a avaliagédo de
especialistas das trés areas selecionadas: informacgdo, design de
experiéncia e desenvolvimento de software.

Essa avaliagdo consistiu em um questionario online (Google Forms) para
ser preenchido com base no material enviado para analise por e-mail.
Nessa etapa, buscamos verificar 4 questdes basilares: a estrutura e
arquitetura basica do versdo preliminar; os elementos e termos utilizados; a
compreensdo tedrica do instrumento e a utilidade percebida. Dessa forma
buscamos validar nosso referencial tedrico, identificar elementos
importantes ausentes ou elementos deslocados de sua fungcdo. Também
queriamos entender onde e como a ferramenta poderia ser aplicada.

A primeira versdo do instrumento foi considerada confusa, com excesso
de informagdes e pouco claro. Quanto aos elementos representados e
termos utilizados, as principais consideragées foram em relagdo ao titulo.
Quanto a compreensdo da forma de representagdo, os questionados se
mostraram divididos, sendo que pouco mais da metade conseguiu visualizar
os principais elementos e ligagdes com facilidade. Os demais tiveram algum
grau de dificuldade. Assim, percebemos a necessidade de alteracdes
significativas na abordagem inicial.

Essa etapa foi fundamental para o redirecionamento do publico alvo do
instrumento e para a compreensao de que uma curadoria informacional era
fundamental. Assumimos, entdo, que os usuarios de nosso instrumento
deveriam ser os individuos que ndo dominam processos de UX ou
desenvolvimento de software e tecnologia RAM. Também foi definido que o
instrumento deveria ser destinado as fases iniciais do planejamento da
experiéncia. Com base nessa decisao, uma segunda versao do instrumento
foi elaborada e submetida a testes com o usuario: pessoas que atuam na
area de informagdo e museus.

Nas etapas de avaliagdo do uso do instrumento foram realizados dois
experimentos com as turmas das disciplinas de Inovacédo e Informagéo e
Arquitetura da Informagéo e Usabilidade, do curso de graduagédo em Ciéncia
das Informagdo da UFSC. As atividades foram planejadas na forma de
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Workshop em 4 etapas: apresentagdo, atividade sem o instrumento,
atividade com o instrumento e avaliagdo. Para estimular a etapa de
prototipacdo e utilizagdo do instrumento, sugerimos materiais de apoio
como parte componente da proposta.

A analise desses experimentos demonstrou certa evolugcao da atividade
sem o instrumento para a com o instrumento. De modo geral, os
participantes passaram a se preocupar mais com questdes especificas da
tecnologia RAM, como ergonomia e uso do aparelho em certas posicoes,
deslocamento pelo terreno e condigbes de iluminagdo e preocupacdo em
inserir a tecnologia no contexto da exposi¢do. De modo geral, houve uma
maior preocupagdo com questdes especificas de integracdo entre o
ambiente real e virtual, e menos com o design de interface. Das
observagdes desses experimentos, surgiu a necessidade de fazer mais
algumas alteragdes no instrumento.

O instrumento foi desenvolvido apds diversos ciclos de analise e sintese
de conteudo, auxiliados por atividades de tabulagdo e classificagdo dos
dados, determinamos um conjunto de elementos, simulagéo, avaliagdo por
pares, refacdo e aplicagéo pratica em experimentos presenciais. Buscamos
indicar as fases para compor o instrumento com base nos métodos ageis e
Design Thinking (Brown, 2010), que sao ferramentas de Design acessiveis e
profissionais de diversas areas.

Nesse processo, utilizamos o corpo tedrico, e os Modelos de Experiéncias
com RAM em Museus utilizados como referéncia, cuja maioria se estrutura
na légica: caracteristicas do produto > impressbes do usuario > respostas a
interagéao.

Inicialmente determinamos os principais elementos do instrumento
proposto: Ambientes interativos {social, museu, ambiente expositivo,
ambiente aumentado, ambiente digital}; Caracteristicas do Produto {e
todos os elementos subjacentes como Objeto Cultural, espago para
interagdo, interferéncias no local}; Funcao {qual o papel da tecnologia
nesses ambientes}; Qualidades da Experiéncia {o “tom” geral da
experiéncia, a imagem que o usuario faz do que vivencia}; e os Resultados
da Experiéncia (intencionado, aparente) {as respostas dos usuérios e o
como isso retorna a instituicao} e o Usuario {e caracteristicas}. As principais
etapas de planejamento descritas sdao o Mapeamento de Contexto
(associado aos Briefings), ldeagdo (Brainstorm) e Prototipacdo Rapida
(Estudo da Jornada do Usuario).
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Conforme recomendagéo do design de UX, antes de iniciar um projeto, &
importante responder as principais questdes de planejamento: para quem,
por que, o qué, como, onde, por quem e quando. Por se tratar de
experiéncias hibridas - que ocorre tanto na dimens&o da materialidade como
da virtualidade — os ambientes onde a interagdo RAM ocorre séo de
extrema importancia. O usuario/visitante interage tanto com o dispositivo e o
artefato cultural, como com toda a exibicdo e ambientes do museu.

Como o ambiente fisico é parte do contexto imediato da interagcdo e é
elemento inseparavel da experiéncia, o planejamento de uma experiéncia
em RAM trata de compreender e organizar os espacgos (fisicos e digitais)
para que a interagdo possa ocorrer conforme as demandas de projeto.
Trata-se também de uma gestdo dos espacgos simbdlicos e como ocorrem
essas trocas entre o0 museu e seus publicos. Por isso, delimitamos algumas
“camadas” de ‘Ambientes’, utilizando a loégica de hierarquia macro para
micro. Apresentamos os conceitos mais abstratos - que envolvem a cultura
na qual o usuario e a instituicdo estdo inseridos, as necessidades da
instituicido e de seus visitantes — até elementos mais “palpaveis” do
produto/experiéncia, como os ambientes aumentados, os DM e interfaces
graficas que suportam a interagéo.

Dividimos em cinco (5) ambientes: 1) o ambiente Social (referente a
regido do globo onde a interagcdo ocorre e tudo que esta associado a essa
cultura); 2) o ambiente Institucional (o Museu - local de Patriménio (fisico e
simbolico) que sedia a exibicdo e a experiéncia e demais ofertas de
experiéncia); 3) o ambiente expositivo - local onde os artefatos estéo
expostos (sala, galeria, circuito, ponto turistico, etc.) e que sedia a interagéo
aumentada e as demais atividades expositivas do museu; 4) o ambiente
Aumentado - espago delimitado para a interacdo com o AppRAM, a
combinacdo entre o ambiente real e virtual, esta associado aos Ponto de
Interesse (POI) do sistema; 5) o ambiente digital ou o sistema aumentado (o
sistema que da suporte as acdes). E o software disponibilizado ao usuério
por meio do DM que suporta a aplicagao.

O conteudo esta vinculado ao Objeto Cultural (o artefato) e subordinando
ao ‘lugar’ e ao POI. A dimensédo do Visitante/Usuario, indica que ele é tanto
o individuo que desloca seu corpo pelo ambiente expositivo. E o sujeito que
interage com o espaco, a aplicacdo e os objetos materiais, e é também a
mente abstrata que percebe e atribui significado ao que vé&, conforme suas
subjetividades e repertério. Esse individuo é apresentado na equagao tanto
como um usuario da tecnologia como um visitante da exibigao.
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O instrumento proposto foi planejado com base nos seguintes
pressupostos:

a) A Experiéncia em uma exibicdo € um fendmeno comunicacional que
ocorre entre 0 museu e o visitante por meio de suportes e ferramentas de
mediagéo;

b) O uso de tecnologia nesse processo comunicacional deve ser
contextualizado e integrado a linguagem e necessidades da instituicdo e do
publico;

c) A idealizagéo e oferta de Experiéncia com AppRAM para exposi¢cdes de
Objetos Culturais deve considerar a experiéncia Total de Visitagéo ao local,;

d) Um instrumento para auxiliar o planejamento dessas experiéncias deve
fornecer uma visdo clara e abrangente das principais necessidades
informacionais que envolvem esse tipo de experiéncia;

e) O instrumento proposto deve descrever as possibilidades de interagao
com a AppRAM nos ambientes de Museus;

f) O instrumento deve orientar o fluxo de atividades de forma simples,
direcionada a profissionais com pouco conhecimento na area de
desenvolvimento de tecnologias interativas;

g) O instrumento pretende ser adaptavel a diversas situagdes, demandas
e “Teorias complementares”;

h) O instrumento & enderegcado as fases inicias do planejamento das
experiéncias.

3 RESULTADOS DA PESQUISA

O instrumento sugerido é apresentado como um Framework de
planejamento da Experiéncia (Figura 1). Indica as principais fases de
processos de design, associados as principais necessidades informacionais
de cada etapa. Elenca também algumas recomendagdes de design
sugeridos na literatura de UX com AppRAM em Museus. O Framework foi
planejado para que os usuarios utilizem durante as atividades de
mapeamento de contexto e ideagdo, preenchendo as caixas de texto
conforme as decisdes sdo tomadas durante o uso.
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Trata-se de um guia com as informagdes e processos basicos necessarios
nas etapas iniciais de projetos dessa natureza. Os campos indicam os
principais pontos a serem observados para o entendimento do que se
deseja alcancar com a proposta da experiéncia, solugdes possiveis e
alternativas para viabilizar o desenvolvimento.

As cores dos campos foram utilizadas para categorizar os dados do
planejamento. Consideramos que algumas informacgdes sdo “fixas” (rosa),
ou seja, o planejamento ndo tem autonomia para alterar. Sdo questdes
previamente estabelecidas, como o tema da exposi¢do, acervo, o local no
qual o museu se encontra e as instalagdes que abrigam a exibigcao.

Os campos em verde (conteudo, recursos, POI, DM, Perfil Usuario)
indicam dados “mistos”, ou seja, parte depende da situacdo dada e parte é
uma decisdo do projetista. Portanto, envolve parte da etapa de mapeamento
de contexto, que investiga necessidades, demandas e recursos, e parte da
etapa de ideagdo que, com base nos dados coletados, idealiza as
possibilidades.

As informagdes em amarelo sdo as decisdes que devem ser tomadas no
momento do planejamento e ideagcdo. Devem estar claras e pautadas em
escolhas robustas o suficiente para que ndo precisem ser alteradas apos as
etapas iniciais. Sdo as decisbes primarias (objetivos, funcbes, atributos),
que orientam todos os outros processos. Os campos em cinza representam
as sugestdes, fruto da analise de conteudo e estdo disponiveis no
instrumento para consulta e estimulo & imaginacéo.

O Mapeamento de Contexto visa esclarecer e alinhar as expectativas e
possibilidades antes do planejamento. Nesse setor, destacamos os campos:
Objetivos do Projeto (parte uma necessidade prévia do museu, parte uma
decisdo da equipe de planejamento), Conteludo (disponiveis, necessarios)
Exibicdo, Recursos Disponiveis, Ponto de Interesse; Dispositivo Mével (DM)
(tecnologia de base, Funcéo (do App na exibi¢ao) e Perfil do Usuario.

O campo de ldeagéo indica as decisdes criativas sugeridas como solugao
do problema determinado na etapa de mapeamento de contexto. E a etapa
de idealizacdo das interagdes e determinagcdo da qualidade da experiéncia,
ou o “tom” que a narrativa ira adotar. Esse campo busca estimular a
imaginacao e questionamentos importantes sobre a dindmica das interagdes
propostas. E a base para as atividades praticas de prototipacdo rapida e
avaliacdo das decisbes de projeto e deve explorar amplamente as
possibilidades de oferta de experiéncia. Apos essa etapa, a equipe deve ser
capaz de apresentar um resumo da experiéncia, ou um roteiro definindo os
principais requisitos e par@metros de projeto.
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Essa etapa serve para idealizar as interagdes do usuario, a forma de
apresentacdo do conteldo, a narrativa e as funcionalidades do App. O
primeiro passo é criar uma histéria (storytelling) identificando essa jornada e
possiveis caminhos de interagdo. E importante visualizar a experiéncia
desde o estado inicial até o estado final. Durante todo o processo de
ideacdo, o(s) designer(s) deve(m) explorar as possibilidades, sempre
buscando descrever um fluxo coerente com as demandas e recursos
estabelecidos.

As ferramentas como esbogo e storyboard sdo bastante utilizadas nessa
etapa e sdo fundamentais para amadurecer as ideias. Com a histéria
definida, é possivel estabelecer as especificagdes funcionais e requisito de
projeto. E nessa etapa que os projetistas devem determinar a principal
fungdo e algumas funcionalidades do aplicativo, qual seu papel na
experiéncia de mediagao e na experiéncia total do visitante e a UX do ponto
de vista do usuario/visitante. Uma boa etapa de ideagdo permite prever as
agdes e comportamentos dos usuarios, suas interagdes, interferéncias e
respostas provaveis.

A fase de prototipagem rapida deve destacar a revisdo da Jornada do
Usuario, que deve ser constantemente avaliada durante o planejamento.
Para ressaltar a importancia da fase de revisdo da jornada do usuario,
destacamos as perguntas base da UX (o que, onde, como, quando, para
quem, porque). Sugerimos que sejam utilizados os materiais
complementares para processos de esbogo e prototipagem, como folhas em
branco, transparéncias, post-its e outros materiais de papelaria.

Cada dimensé&o pode ser trabalhada com maior ou menor detalhamento,
conforme o escopo do projeto. Dessa forma, é possivel visualizar as
necessidades informacionais da cadeia de relagdes, atribuir conceitos e
direcionar agdes contextualizadas para cada ambiente. O instrumento
sugere algumas alternativas para os itens “mistos” e alguns dados
complementares para determinar os elementos contextuais, como
“caracteristicas do produto”. Assim, elencamos uma lista de sugestdes com
base em todo referencial tedrico, principalmente, os trabalhos relacionados,
para auxiliar as fases do planejamento.

Ao longo da pesquisa, tabulamos alguns elementos como Funcgées
assumidas pela tecnologia na mediagdo do patriménio cultural. A funcgéo
esta diretamente relacionada aos objetivos da oferta da experiéncia. E
importante manter em mente que, uma das fungdes primarias de uma
exibicdo museologica é a comunicagdo do patrimdnio cultural. O uso da
RAM nestes locais visa proporcionar alguma vantagem informacional,
estética e/ou simbdlica as exibigdes.
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As fungdes identificadas como possibilidades e vantagens que AppsRAM
podem agregar aos museus s&o: Guia e Orientagcdo (Informacgéo
personalizada); Aproximacdo e Contato (informacdo manipulavel);
Reconstrugdo e Restauragdo (informagédo recuperada); Cognicao e
Compreensao (informagdo detalhada); Narrativa (storytelling) e Imerséo
(informagdo experienciada); Comunicagdo e Socializagado (informagéo
compartilhada); Lazer e Entretenimento (informacé&o prazerosa).

Muitos modelos de referéncia descrevem as principais caracteristicas
dessas experiéncias, alguns estdo orientados ao contexto especifico da
experiéncia no Patriménio Cultural, outros indicam caracteristicas genéricas
que devem ser observadas no planejamento de qualquer oferta de
experiéncia com Apps Mobile. Associadas as caracteristicas, ha diversas
variaveis que podem ser intrinsecas ao produto - como tipos de midias e
dispositivos que dao suporte aos sistemas interativos - ou especificas para
atender alguns requisitos de projeto - como informagbes sobre locais do
entorno para aplicativos voltados para o turismo do patriménio, por exemplo.

Nosso instrumento é sugerido para experiéncia com smartphones de
propriedade dos usuarios. Portanto, algumas caracteristicas do produto ja
estdo previamente definidas, como tipo de tela e interagdo por touch. Para
determinar as caracteristicas do produto, utilizamos os dados listados nesta
categoria ao longo do referencial teérico. Como nosso tema é especifico
para RAM em museus, os locais de interagdao possuem elementos que, ao
serem combinados, comp&em as caracteristicas do produto.

Como Caracteristicas RAM em museus, sugerimos algumas possibilidades:
Informagédo POI {em tempo real}; Integragdo com a exposi¢cdo; {Percurso
Expositivo {acervo, mensagem, significado, narrativa}; Camadas de
informacéo {equilibrio atencional}; {informacdo associadas ao artefato,
ambientes}; Informacbes personalizadas e customizada {conteudo
direcionado de acordo com o perfil do usuario, locais de interesse, horarios,
opcbes e rotas de transporte}; Conteddo gerado/alterado pelo usuario
{curadoria, feedback, avaliagao/classificacéo, roteiros, notas, comentarios};
{imagens, videos, animagdes, audios}; Orientacdo {locais de interesse no
entorno, rotas recomendadas, consulta de destinos; mapas}; Planos de
Fundo, Estimulo sensorial, Tempo de Uso, Visualizagao, Alvos da Interagao,
Orientacdo (mapas, rotas, horérios).

Resultado da Experiéncia s&o os efeitos percebidos pelos individuos que
participam de uma dada tarefa, a forma como ela ocorre e é percebida e os
resultados conquistados. A resposta dos usuarios a interagdo pode se
manifestar na forma de comportamentos, agdes, interpretagdes e atribuigao
de valor a experiéncia. Tendo em mente que os principais objetivos de
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qualquer atividade de recepgao em museus sao: Preservagao/disseminagéo
do Patriménio; Educagao Informal; Dialogo com a comunidade; Locais de
Lazer, determinamos alguns possiveis resultados esperados de
experiéncias RAM em museus: conhecimento, autonomia, engajamento,
orientagéo, socializagéo, entretenimento e pertencimento.

Y CONSIDERACOES FINAIS

Nossa proposta pretendeu ser uma contribuicdo tedrica e pratica no
planejamento da inser¢cdo da tecnologia RAM nos ambientes de museu.
Com base nas ferramentas de Design, buscamos relacionar as teorias
apresentadas e oferecer uma solugcdo para ampliar o entendimento do
contexto e das possibilidades permitidas pelo uso de AppRAM como
ferramenta de mediagdo de exibigdes do Patriménio Cultural. Para tanto,
buscamos rastrear as necessidades informacionais minimas para um
planejamento inicial bem embasado e oferecer op¢cbes de decisdes de
projetos direcionadas especificamente para situagbes de museus.

O instrumento proposto pretende auxiliar profissionais de instituicbes
culturais nos processos de mapeamento de contexto e idealizagdo da
Experiéncia do Usuario com o AppRAM. Mas, principalmente, oferece a
esses profissionais, uma visdo geral dos processos e possibilidades de
interagdo. Acreditamos que essa abordagem pode melhorar o didlogo entre
os setores, em especial quando ocorre a terceirizagdo do desenvolvimento
desses sistemas interativos.

Uma outra contribuicido de nosso projeto estd na demonstragdo das
convergéncias tedricas e praticas existentes entre os campos de estudo
abordados. Indicamos que é possivel atingir um nivel de entendimento
comum entre as areas e que o didlogo entre esses profissionais é
fundamental para experiéncias de sucesso. Acreditamos que conseguimos
inserir o Design de UX nas teorias das Ciéncias da Informagido e
Museologia de forma organica.

Consideramos que essa pesquisa pode ser um ponto de partida
interessante para discussbes mais fundamentadas, com equipes
multidisciplinares. Como trabalhos futuros vislumbramos diversas
possibilidades a partir deste estudo:
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1) Novas aplicagdes e testes para refinamento e validagédo do instrumento
proposto;

2) Verificagdo das relagdes “caracteristicas do produto” > “resultados da
experiéncia” (combinadas ou ndo as Teorias complementares);

3) Validagao das listas apresentadas indicando as Fungdes e Atributos de
AppRAM em Museus;

4) Estudo e validagéo de icones representativos das funcionalidades RAM;

5) Estudo da possibilidade de transformar as informacbes do Mapa de
Contexto em uma ferramenta informatizada para automatizagdo de
levantamento de requisitos para o escopo de projetos, com campos para as
variaveis incontrolaveis e decisdes de projetos;

6) Utilizagdo do modelo no planejamento de projeto de AppRAM para o
Catalogo Artes UFSC; Acreditamos ter contribuido de forma robusta na
formagao de um referencial teérico sobre os temas abordados.
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